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Y sí, pasaron las Fiestas y llegaron las vacaciones. Pero Loaded no para nunca, y desde la Pelopincho 
del jardin les preparamos un número muy especial. Para empezar, tres informes especiales: uno con 
todo lo que se sabe de Dead Rising 2 -ahora con hasta 7.000 zombis en pantalla, palabra de Capcom. 
otro con las Personalidades del Año de la industria fichinera -una nota que hay que verta para creer- 
la», yla cobertura de la exposición local EVA 2009. 

En materia de reviews, les ofrecemos una parva de análisis, comenzando por el esperadísimo New 
Super Mario Bros Wi, y siguiendo con Tropico 3, Assassin's Creed ll, Left 4 Dead 2, Resident Evil: 
Darkside Chronicles, Little Big Planet PSP, y muchos más. 

Y como ya saben desde el número 64, tiene disponible en todos los locales de Compumundo el primer 
número de Xtreme PC, y, en productos Level Up, ¡El nuevo libro de Guitar Hero y Todos los Juegos 
Musicales que hicieron Historia! 

Sí, estamos fundidos, pero felices. Felices de poder hacer Loaded, esta revista que con tanto amor y 
cariño hacemos, y que es tan de ustedes como nuestra, felices de haber podido hacer todo lo que hi- 
cimos este año -que nunca hubiéramos podido hacerlo sin el inestimable apoyo de ustedes, nuestros 
queridos lectores y amigos-, y finalmente -y ahora sí- poder decir ¡Felices Vacaciones! 
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lidad exclusiva de los respectivos anunciantes. All the brands and/or product names and artwork are trademarks or 
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16 DEAD RISING 2 CORREO 


EDADES 
Elaño que viene, Capcom y Blue Castle lanzarán la segunda parte de uno de sus títulos más Pe 
destacados y desafiantes de los últimos años: Dead Rising. En este extenso análisis nos su- x 

mergimos nuevamente en este mundo de zombis en el que un nuevo héroe, un motoquero 

llamado Chuck Greene deberá hacerse cargo del control de plagas. 


“y 4 DESCARGATE 
ZA DERISA 


34 Emos 


ceeaal DE 


26 TECNOLOGÍA 
AAA f 


Desde hace siete años, la Exposición de Videojuegos Argentina reúne a lo mejor en mate- 
ria de desarrollo local, presentando proyectos que están a la altura de emprendimientos 

internacionales. Siskosilber estuvo allí, y nos cuenta todo lo que se vivió este año, además 
de entrevistar a dos personajes dela industria. 


38 anáLisis 28 anticipos 52 GRANDES CREADORES 


En Pa 
Motos, asesinos, zombis, saiyanos, ar- Dos especiales dobles con dos juegos que La historia de Chris Roberts incluye 


queólogos, masas informes, monstruos de — esperamos por un par de años: Battlefield celebridades como Mark Hamill, juegos 
bolsillo, muñecos de trapo, futbolistas... Bad Company2y WoW: Cataclysm... ¿dos? — como Privateer, y mucha, mucha onda. 


6/1 


¡paded/torreo 


Muy buenas gente de Loaded, muy bue- 
nas a todos. Los sigo hace un año y me- 
dio, aproximadamente, nunca les es- 
cribí hasta hoy, así que aprovecho para 
felicitarlos por el laburo que hacen mes 
a mes. El número 63, particularmente, 
me encantó y estoy muy agradecido por 
la cantidad de reviews que metieron 
y por el Preview de MGS: PW. Bueno, 
ahora si paso a contarles y consultar= 
les: en Febrero quizás me salga un viaje 
a las playas de Miami y no quiero per- 
der la oportunidad de traerme una PS3. 
Sacando números y haciendo bien las 
cuentas, me di cuenta de que económi- 
camente me conviene mucho. Mi duda 
es la siguiente: sé que es multivoltaje, 
lo que no estoy al tanto es el tema de 
región, sí son multi idioma [supongo 
que si, porque acá se consiguen Ame- 
ricanas] y el tema de la garantía, que es 


FACUNDO N HL 
CRONICA DE UN GAMER ANUNCIADO 


Hola amigos de Loaded, mi nombre es 
Facundo Nordahl, tengo 17 años y soy 
de San Martín de los Andes. Les cuento 
que soy fan de la revi desde principios 
de este año, cuando un buen amigo me 
mostró algunas de sus revistas Loaded, 
que yo no conocía, y entonces me em- 
pecé a interesar. Mi primer número fue 
el 51, y gracias a la revista y a este ami- 
go que se llama Andrés, retomé mi vi- 
cio que había dejado abandonado hacía 
tiempo ya. 

Alá por 1997, con 5 años, mis viejos nos 
compraron a mi hermana y a mi una 
Sega, empezando así mi historia con 
las consolas. En la navidad del 2000 me 
regalaron MI consola, una PlayStation 
de las primeras, la cuadrada. Luego de 
un tiempo, me empecé a interesar más 
por las computadoras, y en 2005 me 
compraron un Pentium IV 3.0, que en su 
momento era lo mejor que conseguía- 
mos acá. Por los nuevos requisitos ele- 


MAILS, CARTAS Y TODO EL RESTO DE 
LO QUE NOS ENVIAN LOS LECTORES 


IMPORTADOR DIRECTO 


algo que nadie quiere usar, pero nunca 
se sabe. En fin, me conviene, indepen- 
dientemente de la diferencia económi- 
ca, traerla de afuera, 

Muchas gracias. 

Como bien mencionás Facundo, las 
PS3 son multivoltaje, como así tam- 
bién multizona, y el idioma depende de 
cada juego en particular, por lo que en 
definitiva todo se termina reduciendo 
a una decisión entre bolsillo vs ga- 
rantía. Sí todo marcha como es debi- 
do, no deberías tener problemas con 
tu PS3 mientras dure la garantía, por 
lo que la compra en el exterior sería 
lo recomendable. Y en el caso de que 
tengas algún problema, con el dinero 
que ahorraste es probable que puedas 
pagar tranquilamente el arreglo de la 
consola. 


vados que tienen los juegos, abandoné 
este pasatiempo, hasta que aparecieron 
ustedes, y comencé a interesarme nue- 
vamente, poniendole más RAM a la PC, 
como así tambien una buena placa de 
video (que me costó conseguir porque 
es AGP] y hoy me encuentro a muy poco 
tiempo de comprarme una Phenom X4, 
con una ATI Radeon 4650 de 1Gb, y tam- 
bién estoy analizando comprarme el 
año que viene una PlayStation 3. Y todo 
gracias a ustedes y a mi amigo con el 
que comparto este vicio. El único motivo 
de este mail es para contarles esta his- 
toria, que espero no los haya aburrido. 

Sigan así con esta excelente revista, y 
tambien con la web. Y cuando se pue- 
dan acomodar [porque la crisis golpeó 
a todos), estaría bueno que vuelvan a 
hacer sorteos, y un programa de TV de 
1 horita ¿No? Jaja, ya pido mucho. 

Un abrazo grande y sigan así. 


FACUNDO ME 
PRIMEROS PASOS 


Hola amigos de Loaded, los conocí hace 
muy poco y ya me veo con la necesidad de 
consultarlos despues de leer varios aná- 
lisis de juegos. 

Adquirí hace poco una PS3 y estoy en 
duda, no se con qué juego empezar, ya 
que los precios me limitan un poco, aun- 
que eso no va a hacer que los disfrute 
menos. Los consulto entonces: 

1) ¿Cuál recomiendan que sea el primer 
juego de PS3 que merece ser compra- 
do para alguien que acaba de adquirir la 
consola? 

En los años de vida de la consola, te di- 
ríamos que te inclines por Metal Gear 
Solid 4, Little Big Planet o Grand Theft 
Auto IV. De este año, lo mejor sin duda 
inFAMOUS y Uncharted 2. Si se trata de 
exprimir la vida útil de un juego, Little- 
BigPlanet representa una compra que te 
mantendrá entretenido por años. 

2) Si les dieran a elegir entre Oblivion, 
Dragon Age: Origins y el Demon 's Souls, 
¿Cuál elegirían para jugar primero? 

Te diríamos que con seguridad elijas el 
Oblivion. Aunque el Dragon Age es ex- 
celente... Ahora que lo pensamos bien, 
quizás el Demon 's Souls sea mejor, No, 
mejor comprate cualquiera de los tres 
que son excelentes títulos. Todos tienen 
una temática similar, así que no vas a te- 
ner problemas en disfrutar de ninguno. 
Muy buena la revista, las primeras que 
compré las termine en el mismo día y ya 
me veo buscando numeros viejos para 
entretenerme hasta que salgan los próxi- 
mos. ¡Saludos! 
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ESCLAVOS DEL E-MAIL 
CORREOOLOADEDVG 


Un año nuevo comienza. 

Una etapa donde nuestros corazones se 

llenan de esperanza al darle la bienvenida 

a un nuevo mundo de sensaciones. 

Es la oportunidad ideal de que nos manden 

cartas y/o mails a nuestra casilla para así 
asegurar un año lleno de sorpresas agra- 

dables. Note lo pierdas. 


ARIO MARCHAN RAUL GALLARDO 
PROCESAR O NO PROCESAR ASESINO POR NATURALEZA 


Antes que nada, los saludo deseando que 
hayan pasado unas felices fiestas. Ahora 
sí, al pedido: tengo una PC con un micro 
Core 2 Duo de 2.8Ghz y 2GB de RAM, me 
conviene adquirir una placa de video que 
destroze mi economía para correr juegos 
como Resident Evil 5, GTA 4 y similares o 
posteriores; o si en vez de eso simplemen- 
te me conviene cambiar el procesador. 
Estoy en esta diyuntiva pues no estoy en 
condiciones de gastar lo que desearía y un 
buen consejo a tiempo resulta primordial. 
Un abrazo enorme y sigan al pie del ca- 
ñon que no tengo porque no seguirlos, por 
ahora... 

Siempre que tengas que elegir entre 
actualizar un procesador o una placa de 
video para correr mejor los juegos, te va 
a convenir optar por la placa de video, 
que es la parte primordial de hardware a 
La hora de jugar. No lo dudes, y destrozá 
tranquilo tu economía. 


ASITEVAA 
QUEDAR EL 
CHANCHITO 
DESPUÉS DE 
LAPLACA 
DEVIDEO. 
PERO QUÉ 
SELEVAA 


Hola capos de Loaded, el motivo del 
mail es para, además de felicitarlos por 
el trabajo que hacen mes a mes, reali- 
zarles algunas preguntas variadas: 

1- Tengo el PES 2010, y me gusta, y aun- 
que es cierto que bajó su nivel en los 
pasados años, sigo esperando que re- 
monte, La pregunta es si FIFA 10 tiene 
un modo como la Liga Master del PES, 
en el cual dirija y administre un equipo, 
es decir que aparte de realizar contra- 
taciones y controlar el rendimiento fisi- 
co de los jugadores, pueda jugar con el 
equipo que arme en la liga. 

Por supuesto que sí, este modo que 


buscás en FIFA 10 se llama Manager | 


Mode. 

2- Ya terminé Assassin's Creed 2. Es 
Un juegazo con todas las letras, aunque 
yo le encontré dos defectos: el primero 
es que me pareció corto, y el segundo 
es que no tengo conectada mi PS3 a In- 
ternet para bajarme contenido extra. La 
pregunta es si van a sacar un libro de 
los dos Assassin's Creed, con las loca- 
lizaciones de templarios, estandartes, 
plumas, etc. Todavía me quedé pensan- 
do en la historia del sujeto 16 que es- 
tuvo antes de Desmond, está muy bien 
trabajada la historia del Fruto del Eden, 


NAHUEL DENEGR 
ANUARIO 


Hola staff de Loaded, mi nombre es Na- 
huel, tengo 18 años y soy de Lanús. 

Bueno, se ha terminando el 2009 y la 
verdad pasó de todo: asumió Obama, 
nos atacó el dengue, ustedes cambiaron 
el formato de la revista, vino la gripe A, 
hubo elecciones legislativas, se murió 
Michael Jackson, Usain Bolt rompió el 
récord mundial, el fútbol local se hizo 
público, tuvimos 38? C en invierno, salió 
el juego de los Beatles, la discografía re- 
masterizada también, clasificamos para 
Sudáfrica 2010, Maradona atendió a los 
periodistas, Del Potro le ganó a Fede- 


rer, nos enteramos de la existencia de 
un tal “Ricardo Fort”, volvió con todo la 
E3, la PAX y la TGS entre otras, llegó el 
tema de la ley de medios, transplantaron 
a Sandro, salieron muchos juegos, mu- 
chos otros se retrasaron, algunos que se 
cancelaron, otros que se anunciaron, etc, 
etc, etc... y un montón de cosas más, pero 
acompañando todo esto, durante todo el 
2009 estuvieron acompañándonos uste- 
des, con todas las noticias del mundo de 
los videojuegos, con la calidad y la onda 
que tienen. 


Simplemente Gracias y Feliz Año. 


cuando vean el archivo desbloqueado van 
a quedar igual de anonadados que yo. 
Desde luego que AC2 es un juegazo, 
uno de los mejores del año. Si te pare- 
ció corto, es porque de seguro te dedi- 
caste a terminar solamente la historia 
principal, ya que las misiones secun- 
darias le agregan una considerable 
duración al juego. El contenido extra 
es exclusivo online, y resulta improba- 
ble que se distribuya de manera física. 
Por el lado de un libro, no podemos 
asegurarte nada al respecto sobre un 
posible temático de Assassin's Creed, 
aunque sabés que siempre existe la 
posibilidad. 


De todas las cosas 
que nombraste, yo soy la más 


importante de este año. Gracias 


por acordarte de mí, Nahuel. 
Cuando quieras te convido mi 
barrita nutritiva. 


ESTE MES: ¿HONCHO O MINITA? 
GI 


FIFA 10 


The Wire: Temporada 2 


No voy a andar con vueltas: la de los gamers 
ong reprimidos pereridos o lenemose 
un personaje, siempre elegimos al que tiene 
cara de macho, de dentro pp 
dad queriamos a la minita vestida de colegiala.Debe ser 

por eso que me gustan tanto los Final Fantasy... 


NTC AANTE 
] 
Dragon Age: Origins (PC) 
Desmante- 
lar el secreto de Google 


LS COUTO FRESIA leas 
ae EE un femeni- 
minitas. 


Atelier Annie (DS) 


The Sacred Blacksmith 


son todas 


Portal: Still Alive (360) 
New une 


Mario Bros. Wii [Wii Las vacaciones 


- LARGL 


Ballina 
The Legend of 
Drawn To Life (DS) Zelda: Spirit Tracks [DS] 
Regalos de 


jmanganime.comaar cumpleaños y navidad 


Dedicando su vida al desarrollo intelectual, a 


si tenemos en cuenta que mientras él dictaba 
favoritos. Era, porque clases, los patovas de los FPS estaban inter- 
que era un hombre. Un chas nados en gimnasios, llenando sus 
al siempre es mejor equivocarse en un jue- anabólicos, aceitándose los torsos entre 
guito que en la vida real. ellos y posando frente al espejo. Qué triste. 


NUESTRA REDACCIÓN 
DESNUDA SUS SENTIMIENTOS 


Uncharted 2: 
Among Thieves 


loaded.vg 


En general elijo personajes masculinos para 

usar. ya: ¡que por razones obvias me siento más 
ddentifcado con ellos. Sin embargo, los perso- 
najes femeninos no pueden faltar. Mucho más 
cuando las en cuestión están mo- 
deladas cual candidata a Miss Universo, ¿Qué 
sería de Dragon Age: Origins sin Morrigan, por 
poner un ejemplo? 


Bayonetta (360) 


Que vuelva Lost 


Sitengo entre femeninos 
x ac e las minitas. 
ba mayoria de pe 
más famosas de los se: sul 
porandar sueltas de ropa. Yo diria que los fichi- 


lo 
cada vez mejor, cómo usar el conchero. 


Diego Bournot 


The Saboteur (360) 


Pink Floyd - Dark 
Side of the Moon (vinilo) 


, No se trata 
de si es más lindo ver una mínita. El personaje 
te rán a vos, SOS vos. od 

'elegir un je l- 
no, Enmicsd, mientras más besta, meo. 


¡Nos visita desde el foro 
Dragon Age Origins (PC) 


Bullet for my valentine 


Generalmente voyen busca de un personaje de 
sexo femenino, por el simple hecho de entre 
id de 

Muchos tendrán en cuenta a oros 
yendo un poco mas para atrás, a Claire Redfield 
de Resident Evil 2. No tengan miedo de que un 
personaje femenino les cambie la actitud de 
macho, existen otros factores que los pueden 
alterar, pero este no, jeje. 
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GASTADA MUNDIAL 

En el último episodio de la saga Ta 
of Monkey Island, los desarrollado- 

res de Telltale Games se hicieron un 
espacio para homenajear a la pifia 
monumental de los muchachos de C5N 
y su “Grog XD 


MUTACIONES VERANIEGAS 

GSC Gameworld confirmó que el 
esperado S.T.A.L.K.E.R.: Call of Prip 
yat llegará en Febrero en su versión 
internacional. Recordemos que el juego 
tendrá soporte para DirectX 11 


HABLAME AL OIDO 

Mass Effect 2 contará con un elenco de 
lujo para interpretar las voces de los 
diferentes personajes. Entre la extensa 
lista de actores contratados, encon 
tramos a Martin Sheen, Seth Green 
Carrie-Ann Moss, Adam Baldwin y 
Michael Dorn, entre muchos otros. 
Bioware confirmó además que el juego 
vendrá en 2 discos, debido a la canti- 
dad de contenido que incluyeron en la 
historia 


FRUTAS, VERDURAS Y UN SALTEADITO 
DE LO QUE PASA EN EL MUNDO FICHINERO 


CAZADOR CAZADO 

Aliens Vs Predator tiene fecha de salida 
confirmada para el 19 de Febrero de 
2010, y además saldrá en tres sabores 
lléase ediciones]: la tradicional y otras 
dos especiales, survivor y hunter. De 
yapa, el juego fue prohibido y no saldrá 
en Australia, como ya ha sucedido con » 
otros títulos, salvo que sea reeditado 
para ese país. 


VUELVE ISAAC 

Dead Space 2 situará su historia 3 años 
después de lo sucedido en la primera 
entrega, e Isaac tendrá que vérselas 
nuevamente contra Necromorphs, aun- 
que ahora la acción transcurrirá en una 
ciudad espacial. 


JUDAD 


SOLIDA FECHA 

Konami anunció la fecha de salida de 
Metal Gear Solid: Peacewalker para 
América, siendo el 25 de Mayo de 2010 
el día a marcar en nuestros calenda- 
rios. También se recordó que el juego 
estará disponible además en versión 
digital para PSPGo. 


YO LO TENGO MAS GRANDE 

Square Enix ha decidio comprimir ima 
gen y son de Final Fan- 
tasy XIII de Xbox 360, para 
lograr así que el juego ocupe menc 
espacio. Los cambios serán imper 
s, y la entrega de PS3 perman 
sin modificaciones 


erá 


10 MEGATONES 

Capcom anunció un nuevo Megaman 10, 
que será lanzado en una fecha aún in 
cierta por WiiWare, PSN y Live Arcade. 
El título permitirá que podamos contro: 
lar a otros personajes, y contará con un 
modo fácil para jugadores casuales 


MOVETE EN FRANCES 

Ubisoft tiene grandes planes para los 
controles por movimiento de Sony y 
Microsoft, y anunció que se encuentra 
trabajando actualemente en 5 títulos 
para PS3 y 10 para Xbox 360, la mayoría 
de ellos de índole casual 


POCO ARIGATO 

La versión japonesa de Modern Warfare 
2 ha sido censurada en su controversial 
misión No Russian, y no permite a los 
jugadores que formen parte del acto 
terrorista. Si el usuario dispara contra 
algun civil, recibe una inmediata panta 
lía de Game Over, al contrario de lo que 


sucede en | 'ersiones occidentales 
donde podemos elegir participar o no 
del acto 


pel 


FAVELAS RETRASADAS 

Remedy confirmó un nuevo retraso para 
Max Payne 3, que ahora está ubicando 
su lanzamiento a partir de Agosto de 
2010. Mientras sigamos sin tener nove- 
dades de este título, no nos sorprenda- 
mos si se cae del 2010 inclusive 


HONORIFICO REGRESO 

Electronic Arts dio a conocer un nuevo 
Medal of Honor, que recibirá el “trata- 
miento Call of Duty”, y se ubicará por 
primera vez en un conflicto actual, en 
este caso, Afganistán. EA ya avisó que 
están dispuestos a pelear por la corona 
que ostenta actualmente Modern Warfa- 
re 2 en el reino de los FPS. 


LARGO, MUY LARGO 

Por si alguno solicitaba más motivos 
por los que Square Enix pudiera estar 
demorando tanto en sacar FFXIIl al 
mercado, la empresa comentó que el 
juego demandará no menos de 50 horas 
para completar tan solo la campaña 
principal, y que el jugador promedio no 
soltará el título antes de las 100 horas 
de juego. 


CHICOS, QUEDENSE — ff 
reaiauiosporove (a us Y 
a 
camas 


LAPARTIDA. 


SOLO EN PC 

Eidos Montreal dejó bien en claro que 
por el momento, el desarrollo de Deus 
Ex 3 es exclusivo de PC, y que no tienen 
intenciones de ver al juego en ninguna 
otra plataforma. 


NO TE MUEVAS 


La versión de No Mi 


paran 
mientos, ya q! s desarrol 
dores, el control analógico dicional 
otorga al juego 
inmersión. 


UN RETRASO MAS 

Brink es un juego en el que Bethesda 
tiene depositadas muchas esperanzas, 
ya que promete alejarse del rol tradicio- 
nal de la compañía. A pesar de contar 
con una fecha de salida muy lejana 
[Otoño], la empresa ha decidio anunciar 
ya que el título no saldrá antes de las 
fiestas de 2010. 


YO LA TENGO MAS CHICA . 
Chatani, jefe de planeamiento estra- 
tégico de Sony, contó que la primera 
intención fue la de hacer al nuevo mode- 
lo de PS3 aún más chico, eliminando el 
disco rigido, la fuente de energía inter- 
na, y con un almacenamiento de datos 
exclusivo en la red PSN. 


NUEVAS CAZATUMBAS BAJO EL SOL 
Crystal Dynamics está reclutando 
gente para participar de un proyecto 
que involucra a su franquicia AÁA más 
conocida, lo que no podría significar 
mucho más que un nuevo Tomb Raider. 
Se menciona que el puesto incluye una 
gran interacción con el componente 
multijugador 


MAXIMA TRAICIÓN 

Biowa una empresa que tradicio- 
te estuvo ligada a Microsoft en 
el desarrollo de muchas exclusividades. 
Pues parece que la historia ha cam- 
biado, porque con el lanzamiento de 
Dragon Age: Origins en PS3, la compa- 
hía considera ahora fundamental a la 
consola de Sony para todos sus nuevos 
proyectos. 


Y DOMINGO BIOWARE, Y LE EMPECÉ A DAR IMPORTANCIA A 
LAPLAY, PORQUE ME DIJERON QUE LO CHINO ESTÁA LA ONDA” 


Rare vuelve a alimentar los rumores 

de un nuevo Killer Instinct, esta vez con 
soporte para Natal, señalando que "con 
KI queremos hacer algo diferente para 
los tiempos que corren, y hoy por hoy se 
trata de hacer algo diferente a lo tradi- 
cional con un control convencional! 


PELA LOS LENTES 

Análisis financieros indican que el 2014 
será el año que nos encontrará jugando 
juegos en 3D, ya que hasta entonces la 
tecnología no terminará de definirse lo 
suficiente como para hacerla accesible 
y cómoda 


¡MENTIRA! LO PROMETEN PARA EL 2014, 
PORQUE EN EL 2012 SE TERMINA EL MUNDO” 


Muramasa 
condujo la 
ceremonia con 
felina sensua- 
lidad 


Al igual que en Caras y Gente, los per- 
sonajes de los fichines despidieron el 

arduo 2009 en una fiesta en la Isla de 

Loaded, que explotaba de felicidad. 


“Me contrata= 
ron para Mo- 
dern Warfare, 
i . hi 
Aligual que el juego porque al 
en sigue participa, fue donde hay una 
él alma de la fiesta, y 
Z mos nosotros. 
con su humor sagaz y 4 , os 


Este año descu- EECaTa anios ta inventamos” 


brió que es her- 

mana de Serena 

y Venus. Esto la » 
decepcionó mu- A 


cho, y no porque 
su padre se lo 
haya ocultado 

por tanto tiempo, 
sino poque ella es 
malísima jugando 
al tenis. 


Vino con una 
remera de Depeche 
gue se compró en » í 
'alermo Holly- ue fin encontré 
wood, pero no es una minita 
muy fan de la banda con argu- 
í mento como 


las que me é > 
gustan a mi En Darkside 
¡ake -que no es So- dimos con- 
lid naka, el hermano EolaraLeon p 
de Liquid Snake, : » dependa a 
sino el padre de los h TEA Y 


clones de los Snakes : 
de MGS- vino con su una a) 
armadura marca » que no hubiera 
Fox Hound. i ónda con Jill. 


Fue criada ' 
por Dante 
asi que sabe 
de sobra lo 
que es tener 
onda y acti- 
tud, no como 
el pelado 
limitado de y s 
Ye 


Guybrush Threepwood 08 Leon y Claire 
Deró 17 Jorge Guinzburg 18 Assassin Creed 
Cammy 24 Henry Hatsworth 25 Scribblenaut 


Snake 
Bayon 
Unchar 


La minita de Left 4 Dead 2 
ta 10 Chris 11 Eddie Riggs 12 E 
El Gua: 


Después de una 
sobredosis de 
anabólicos, se 
dirigio a África 


Ryu y Ken no sola- 
mente se colaron 
sino que se pasa- 
ron toda la 


DE NINGUNA 


QUE ESTA 
PELEA TIENE 
NOMB22 


ara protagonizar | peleando 

l y APELLIDO, 

Resident EMS. y pctoo 
eri! 


Eddie Riggs se Mario no 
toma un des” Este año el solamente se. 
canso de Brutal FIFA les paré= 5) monta a Yoshi 
Legend para to- ció mejor, pera y sino también 
care os temas con los amigas a los indesea- 
ó ¡gual siguieran; bles Rabbids. 


Hero. = i 
A” al 
inning 


Constérnado por la 
situación del Grog 
XD, no paraba de 


Uncharted 
le hace 
sumbudru- 
leal gran 
héroe de 

la consola 
enemiga, el 
assassino 
malandrino 
Ezio. 


Lejos de contar chistes, el 
¡Guasón vino para hablar de la 
inseguridad en el conurbano, 
mientras que Poison Ivy intentó 
convencernos de que el poder 
de la naturaleza es más fuerte 
que la depilación definitiva. 


La posta es 
que no es un 
ser humano 


Tras varios 
cambios de 


Lmá Pen, Se Scribblenaut >) 
A O E . 
de los los 1: con el espejo todo la que pasa S F 
miembros de yse pre en su libretita de 1 y 
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ue la hizo. 


los otros. mosa. 


El LEGO de 
Freddie Mer- 
cury ense- 
quida se hizo 
le amigos, a 
pesar de sus 
dificultad para 
expresarse. 


Florencia, 
con un par de 

copas de más, 

le daba a cual- 
quier cosa 


Á b ) 
“Esta foto se 

las dedico a los 
de Kotaku que 
andan postean- 
do por ahí que 
tengo la cabeza 
chiquita”, dijo 
Bayonetta medio 
en pedo. 


Mucha tapita 
de Loaded y 
de Winning, 
ero a Messi 
e soplaron la 
minita en la 
cara. 


) 


Guybrush 
demostró ser 
no solo un 
pirata de alta 
mar, sino 
también alto 
pirata de la 
noche. 


Con su look 
alo Roberto 
Piazza, Leon 
Kennedy 
estaba re en 
winner. 


Estas dos chirusas 
de la Wii no paraban 
de sacarle el cuero 
a todo el mundo, 
sobre todo al LEGO 
de Freddie Mercury 
y a Carlos Duty. 


A Carlos Duty lo sacás 
de la guerra y es un 
inadaptado social 
Lightning y Chris 
medio que tampoco 
cazaban un viaje. 


“A estos tipos 
los conocí re: 
cién esta noche 
pero ya los 
considero mis 
hermanos” dijo 
Mordercai. Re 
buena onda el 
chabón. 


El viejo y querido Snake, 
hecho mierda y todo 
como está, todavía tiene 
su levante. 


Eddie Riggs se 

tomó un minuto 

para reflexio- 

har sobre su 

infancia y sus Assassin Creed trataba de 

modestos inicios pasar desapercibido, pero lo 

A ver, diganme junamos por la manera en que 

gordito trolo Se abría paso en la multitud 

ahora”. S para llenarse los bolsillos de 
sanguchitos de miga 


Leon Kennedy no paraba 
de ganar, pero al final 
de la noche se quedó 
con Paris Hilton. “No 

es por la guita, a mí me 
cabe porque la minita es 
gamer”, aseguró. 


El LEGO de Freddie Mercury 
resultó ser un tipo macanu- 
do. Prácticamente, el alma 
de la fiesta. Pese a su físico 
limitado, el tipo no paró un 
segundo 
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No esta muerto quien timbea 


de reemplazar a los zombis 
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NOTA: SISKOSILBER 


ANDO CON AL PACING 


Li or gallegos majaretas en Resi- 
denf Evil 4, Capcom retomó su idilio con los no muertos en Dead 
Rising, un juego intenso y desafiante camuflado como arcade en 
tercera persona. A más de tres años de su lanzamiento, con una 
reversión no tan feliz para Wii en el medio, es tiempo de volver 
a enfrentar una nueva plaga de zombis, pero esta vez no confi- 
nados en un Shopping sino en una emulada ciudad de Las Vegas. 


F 
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Uno de los muchos adjetivos que se le pue- 
de atribuir a una empresa como Capcom 
es su pericia para dar golpes de efecto en 
la industria, y sorprender tanto a la crítica 
como al público cuando menos lo esperan. 
El caso más significativo para explicar esto 
sería cuando, allá por enero de 2005, este 
estudio japonés pateó el tablero, reconfigu- 
rando con Resident Evil 4 todos los concep- 
tos de jugabilidad de una de sus franquicias 
más populares 

Aunque RE4 suena como el ejemplo más 
claro de esta política de empresa, el lan- 
zamiento en 2006 de Dead Rising, primer 
juego que Capcom lanzaba para un siste- 
ma de nueva generación de consolas [Xbox 
360] demostraría que, en una industria que 
parece copiarse cada vez más a sí misma, 
todavía hay gente dispuesta a realizar jue- 
gos que combinen la diversión, el desafío y 
la cada vez más ausente innovación 

Dead Rising retomaba el recurso de los 
zombis pero alejándolo completamente de 
cualquier tipo de corporación farmacéutica 
maléfica u otro elemento que hayamos vis- 
to en la serie Resident Evil. Así como aque- 
lla franquicia ahondaba en argumentos 
de películas más “serias” protagonizadas 
por no muertos, si es que eso es posible, 
este nuevo título se apoyaba en los films 
más “terrocómicos”, principalmente el 
clásico de los setenta “El Amanecer de los 
Muertos” de George Romero. Lejos de los 
policías o soldados súper entrenados que 
protagonizan los juegos de Resident Evil, 
Dead Rising estaba protagonizado por un 
personaje que se ubicaba a medio de 


WEB: 
MULTIJUGADO! 


héroe accidental y oportunista, un fotope- 
riodista llamado Frank West. En lugar de 
le típica trama de “lugar equivocado en el 
momento equivocado”, West, luego de que 
le pasaran el dato de un brote zombi en un 
centro comercial del condado de Willamet: 
te en Colorado, decide subirse a un helicóp- 
tero que lo deposite directamente en medio 
del quilombo, con el objetivo de obtener un 
reporte fotográfico del asunto, siempre y 
cuando pueda salir con vida. 

En una primera mirada, Dead Rising se 
asemejaba a un arcade machacabotones, 
como State of Emergency, en el que debía- 
mos cumpliendo simples misiones dentro 
del complejo comercial, como matara una 
determinada cantidad de zombis, dejando, 
como bien hacen los enemigos del juego, 


el cerebro de lado, Pero bastaba con jugar 
apenas unos minutos para darnos cuenta 
que, en este título, había algo más que una 
simple matanza indiscriminada de zombis. 
Si bien en el juego podíamos emplear ar- 
mas de fuego, la verdadera gracia pasaba 
por usar cualquier objeto diseminado por 
el shopping como herramienta para de- 
fendernos. La lista de cosas que podíamos 
usar era enorme, desde perchas hasta pe- 
lotas de fútbol, pasando por baldes, som- 
brillas, katanas, osos de peluche, guitarras 
electricas, entre una enorme infinidad de 
objetos. 

En efecto, esta mecánica arcadosa eran 
una parte importante de Dead Rising, pero 
todo estaba nucleado dentro del manejo de 
un reloj, que marcaba las 72 horas que tar- 


después del renacer de los zombis, la 
npresa los trae de vuelta, pero esta vez en 
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inici 


cíficamente 
endario desarrollador y 
Man, quien oficia de pro- 
to. El juego se ubica al- 
después del título anterior, en 
Unidos invadido por hordas de 
jo de que la plaga que generó 
ome cerebros en Willamel 
sparciera por todo el país. Esta vez en- 
carnan otra suerte de “hé 
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también casinos y hoteles, locaciones todas 
decoradas con ese extravagante y decadente 
look típico de la capital timbera yanqui. Al- 
gunos objetos utilizados normalmente para 
el escolazo, como el rastrillito que usan los 
croupiers para juntar las fichas en la ruleta, 
pueden ser utilizados para sacarnos zombis 
de encima, primero clavándoles este objeto 
en sus sienes, y luego rematándolos con un 
rodillazo. Pero si la cosa se pone muy mo- 
lesta, directamente podemos partirles rule- 
tas enteras en sus narices ¿Y qué serian los 
casinos yanquis sin las tiernas jubiladas que 
se liquidan pensiones enteras en máquinas 
tragamonedas? Bueno, al parecer no podre- 
mos utilizar estas viejas como arma -aunque 
a nadie le sorprendería que esto finalmente 
sucediera-, pero sí podemos valernos de sus 
sillas de ruedas para tomar impulso y em- 
bestir violentamente a los zombis, algo que 
en el primer juego hacíamos, por ejemplo, 
con changuitos de supermercados. Incluso 
también, como una de las fotos lo sugiere, 
podemos llevar de paseo a un zombi en el 
asiento o montarle dos ametralladoras fren- 
te a sus apoya brazos 

En los videos e imágenes difundidas por 
Capcorn también pudimos observar como 
Chuck se hace camino entre ejércitos de 
zombis colocándose una cabeza de alce 
embalsamada en la suya, objeto que emn- 
plea para ir corriendo hacia, por ejemplo, un 
camino obstruido de enemigos, los cuales 
despacha gracias a los filosos cuernos del 
animal, que ofician como paragolpes delan- 
teros. Además de eso, el motoquero puede 
subirse a esas burbujas de hierro, que se 
emplean en los programas como Gladiado- 
res Americanos, para ir rodando, aplastando 
cualquier enemigo a nuestro paso. 


Otra saludable adhesión al arsenal del 
juego serán los objetos combinados, que 
permitirán realizar dos acciones conjuntas. 
Los desarrolladores explicaron, en una se- 
rie de videos muy simpáticos, cómo funcio- 
nan dos de ellas. Por un lado tenemos un 
tridente, de esos que usan los campesinos 
para levantar fardos de paja, atado a una 
escopeta, herramienta más que útil para 
inmovilizar zombis, clavándoles el triden- 
te, y luego volarle las tripas de un balazo. 
La otra arma combinada ya revelada, es 
un palo de escoba que tiene atado, en sus 
puntas, dos sierras eléctricas. Chuck pue- 
de mover este objeto para ambos costados 
mientras camina hacia delante, triturando 
en el camino a cualquier no muerto que 
nos ataque desde los flancos. Y finalmente 
tenemos la misma variante de motosierra 
doble, pero montada a una moto, lo que 
nos permite barrer la calle de zombis a 
toda velocidad. 

Todas estas armas, más otras que se irán 
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BORDERLANDS: 


THE ZOMBIE ISLAND OF DR. NED 


LOS ZOMBIS ESTÁN DE MODA 


IN COMPAÑÍA. 
IULTIPLAYER 


Borderlands -que como su nombre lo in 

dica, tiene a | -muertos como terr 

tica- añade al original una ambient: 

completamente nueva, compuesta d 

cenarios pantanosos y tétricos bosquí 

que en cierta medida -y dejando de lado las 

diferencias en el estilo gráf 

acordar a Point Lookout, expansión de Fa 

llout 3. Al instalarla, habilitamos 

punto de destino para viaje rápi 

Cove, un pueblucho propiedad del fabri 

cante de armas, Jakob. 

Alo largo de la aventura, que demanda 

rias horas de juego, nos veremos la: 

con hordas de no-muertos de todo tipo -hay 

zombis que explotan, torsos que caminan, 

zombis enanos que saltan, “Tanken 

y un saludable etcétera-. Además 

línea de misiones que nos llevará a « 

pletar la aventura, paquete pro; 

adernás una gran cantidad de misiones 
'cundarias, así como una gran cantidad 

de items -armas-, todo ello matizado con 

el mismo y sarcástico sentido del humor 

lel original. 

El Único defecto que pueden a 


quetel mismo ajusta Su mio 
de acuerdo a nuestro progre: 

toria del juego principal, y no al nivel de 
nuestro personaje, por lo ci 
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El guión ofrece momentos hila- 

rantes, como la advertencia de que, 
ajo ninguna circunstancia, tenga- 

mos contacto oral con los zombis 
ianzar en la historia principal nos había- 
mos dedicado a subir de nivel simplemente 
matando bichos, quizás nos encontremos 
al viajar a Jakob's Cove con un desafío muy 
fácil es sencilla: terminen el 
juego original antes de jugar esta expan- 
la isla del Dr. Ned encontrarán 
las capacidades de su 
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TOP 5 
CONTENIDO DE 


1. ROCK BAND BEATLES: 


2. GTA IV: TH 

3. HALO WA 

4. CALL OF DUTY: Yi 

5. BATMAN ARKHAM ASYLUM In 


JUGANDOAL PÓKER CON LOSNA 


cartas, las cua 
gan pagándolas con el pre 


por el cumplimiento de los c 


3, y el concepto es 


profundidad baje 


CONTENIDO PAGO RECOMENDADO 


THE BEATLES: ROCK BAND 


GÉNERO COMPAÑÍA DISTRIBUCIÓN 
EXA AA Dios 


La incorporación de cartas añade 
un elemento de incertidumbre, 

y nos fuerza a guardar un as en 
la manga para contrarrestar las 
jugarretas de nuestro enemigo, 
si se potencian con una tirada de 
dados afortunada 


enfrentamientos multijugador en línea) 


No está mal, pero es de la serie ori 


SGT. PEPPER'S LONELY HEARTS CLUB BAND 


3) Como prometieron, llegó el segundo 
ompleto de The Beatles para des- 
r. Al contrario de Abbey Road, que 
mó las expectativas al presentar 
co temas nuevos (el resto ya ve- 
nía incluido en el juego original], Sgt. Pe- 
pper se siente como una experiencia más 
completa, especialmente al ser un álbum 


conceptual pensado para tocarse de prin- 
cipio a fin. Ocho temas nuevos, de los más 
importantes de la historia de la música, 
que como siempre, también pueden ser 
adquiridos por separado (única alternativa 
para los usuarios de Wii). El precio: 13,49 
dólares el disco completo, o 2 dólares por 
tema. 
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NOTA: FAREH 


Bn TECNOLOGÍA 


¿EL TAMAÑO IMPORTA? 


EL MITO DE LA MEMORIA DE VIDE( 


LAS COSAS COMO SON. Para comenzar, 
vamos a ir directamente al concepto 
principal: la cantidad de memoria de 
video únicamente influye en la perfor- 
mance de los juegos en altísimas reso- 
luciones, a la que solamente un mínimo 
grupo de jugadores con un gran poder 
adquisitivo tiene acceso. 

Lo que primero tenemos que mirar en- 
tonces a la hora de evaluar una placa de 
video, es el tipo de memoria. Esto signi- 
fica la velocidad de su reloj, y el ancho 
de banda, como asi también la tecnolo- 
gía a la que pertenece. Por tecnología, 
hablamos de las placas de video que se 
publicitan con memorias GDDR 1, 2, 3, 
4 y hasta 5. En este punto siempre re- 
sulta recomendable adquirir una placa 
con la última tecnología disponible. Sin 
embargo, a la hora de evaluar modelos, 
la velocidad de reloj y el ancho de ban- 
da son puntos comparables. Ambos se 
complementan, por lo que una placa con 
memoria de 200MHZ y é4bit funcionará 


a una velocidad similar a otra placa con 
100MHZ de velocidad y 128bit de ancho 
de banda. Siempre miremos primero el 
ancho de banda, y luego la velocidad a la 
que corre la memoria. 

Con todo esto dicho, si podemos pasar 
a la importancia real de la cantidad de 
memoria en una placa de video, siendo 
las variantes más comunes hoy en día 
512MB, 1GB y 2GB. 

Para no entrar en gráficos y cuadros ex- 
plicativos, podemos decir que, con de- 
talles al máximo, y en resoluciones me- 
nores a 1920x1200, una placa de video de 
512MB rendirá exactamente igual que 
una de 16B o 26B, y una diferencia en el 
desempeño de 1 0 2 cuadros por segun- 
do no justifica la memoria extra. Esto es 
así, porque la memoria en una placa de 
video, tiene como única función la de al- 
macenar información a ser traducida en 
el renderizado, y con el tamaño de las 
texturas actuales, monstruos como Cry- 
sis “apenas” si logran alcanzar texturas 


de 1MB, por lo que el espacio sobra en 
512MB para albergar varias texturas. 
Además, en algun que otro título, como 
Grand Theft Auto IV, que soporta el es- 
calado de texturas, no se nota en gran 
medida la diferencia entre el juego co- 
rriendo con texturas que ocupan menos 
de 512MB, y el mismo corriendo con tex- 
turas escaladas a más de 1.56B. 

Sin embargo, si nuestra intención es 
hacer funcionar los juegos a su máxi- 
mo potencial, con resoluciones de 
1920x1200 o superiores, con Anti Alia- 
sing de 4x o más, y Filtros Anisotrópicos 
de 16X, entonces sí veremos una mer- 
ma importante en la performance si no 
contamos con una placa con gran can- 
tidad de VRAM. No deberían preocupar- 
se demasiado sin embargo, ya que para 
acompañar a semejantes resoluciones, 
deberemos tener una computadora tipo 
nave espacial haciendo juego, y si tienen 
que adquirir una placa de video, proba- 
blemente terminen optando por la más 


ACER 5783DG 


LIBROS PARA TODOS 


OBLIVION - Uso de la memoria de video 


sonas 


cara del mercado, ergo, la que mejor 
desempeño puede generar. 


DECILE NO AL BUZÓN. Todo esto que 
hemos dicho, tiene como intención el 
abrir la mente a algunos futuros com- 
pradores, que probablemente terminen 
poniendo en la balanza la cantidad de 
memoria en su placa de video, cuando 
esto no debería ser realmente un factor 
a considerar, sobre todo si ello implica 
el tener que abandonar un modelo de 
placa más avanzado pero con menor 
cantidad de memoria, por uno inferior 
pero con una mayor cantidad de VRAM, 
como por ejemplo Geforce 860067 
de 256MB versus Geforce 720065 de 
512MB. Por si quedaron dudas: deberían 
elegir una 860067... 


musa 


mos 


1280 1004 16005 1300 


Sin embargo, todo lo anteriormente ex- 
puesto sirve para el contexto que nos 
toca vivir hoy, en el que la mayoría de 
los juegos no utilizan más de 512MB 
para manejar todo el aspecto visual. A 
medida que avancemos, seguramente 
ese margen irá creciendo, y entonces 
sí veremos diferencias de desempeño 
entre una placa de 512MB y una de 1GB, 
aunque probablemente en ese enton- 
ces nos estén queriendo vender placas 
de video con 4GB, y nos encontraremos 
nuevamente explicando que una placa 
de video de 1GB de memoria funciona- 
rá exactamente igual que una de 4GB. 
Mientras tanto, no dejen que quieran 
venderle más memoria de video de la 
que necesitan. 


ESTA PLACA (FOTO!) ES MEJOR QUE LA DE LA (FOTO 2), 
NO IMPORTA QUE LA PRIMERA TENGA SOLO 256MB DE VRAM. 


si podemos pasar a controlar las. 
caracteristicas de nuestras placas de 
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LINK 


PhHabiéndole dado esa bocanada de 
aire fresco que una franquicia tan popu 
lar como Battlefield estaba ne itando, 


era lógico pensar en una secuela para el 


COMPAÑÍA EA DISTRIBUCIÓN 


FECHA DE SALIDA 


exitosísimo aunque sumamente 
rable Bad Company, y la segunda parte 
retomará los conceptos qu 
original tan popular 
un solo jugador, más y mejores 
y por sobre todas las cosas, 
'o muchos tiros online 


hicieron al 
más misiones para 


entornos 


destruibles 
muchos pe 
El original nos puso en los zapatos de 
Preston, uno de 4 soldados involucrados 
en una guerra en la cual preferían ha 
cer las cosas a su manera, logrando un 


"ACA ESTABAN LAS ARMAS DE DESTRUCCIÓN MASIVA 
[PS3/X360/PC] ENTO, SE LO PUEDO ASEGURAR 
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pera que en € 
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tomada de manera 
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nando las estúpidas decisiones que so 
fan tomar en Bad Company. Se prometen 
s en la vista y el oído de enemig 
para que reaccionen de manera 
a los cambios del entorno, 


mejor 


y aliad 


ali: 


y también se han realizado sesiones de 
djentificar cada zona de 
ada mapa, y poder saber cuáles son las 


emetría para 


fortalezas y debilidades de cada sector, : 
y demasiado sencillas o difíciles para 
os jugadores, haciendo así un juego ac 
esible para todos, con ul lave curva 
de ap Llado de los vehícu 


indar en detalles 
substanciale: 


se prome- 


ora y con el solo 


tentos 


la forma en que se manejaban 

os mismos en Bad Company, es suficien 

ber que podemos esperar cam 
s en este aspecto 

to que el gran atractivo de BC2 

radicará una ve: 3 


1 pocos los cambio 


ara 


bios mayor 


s en su multiplayer, 
que se plan 
Las clases que 
erán cuatro; Médico, 

'econocimiento, aun- 
tan ligados a las 
ue podremos disponer c: 
lase, ya que el juego nos permitirá r 
stras armas al inicio de cada 

edette de la secuela volverá a 
el sistema de escenarios destruíb 
vez mejorado y llamado Destruction 


n cada 
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DC UNIVERSE JUST CAUSE 2 
ONLINE 


ACARA DESCU. LAS ARMAS DE LOS FICHINES SE PONEN CADA VEZ MEJOR, 
1CWIN INCREÍBLE ¡AHORA CON UN SÓLO DISPARO SE PUEDEN HACER VOLAR UNAS CUANTAS COSITAS! 


2.0. Entre las noved promete que subsiguientes. Será la campaña para para darle a esa campaña la sensación 
esta vez serem 3ces derribar Un solo jugador nue nte el punto a realmente de que estamos en el medio 
edificios enter n ar rofundamente, y rogamos por- — de una guerra, y no en una partida mult 
estructura er . q ect 2mbios necesarios — player comandada por bots. Fareh 
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un arma mucho más efectiv 


El sistema de experie 
adeptos generó er prin e 
volverá en todc 
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ítems a medida que 
prontuario, Esto tamb 

mentada variedad, ya q 
ejemplo como mé 
petas o rifles de asalto 
mayor diversidad a la h 


los esci 
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narios 
que cambiar d 
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práctica que se hac 
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rotundo por parte de DICE. En 
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NOSE DEJEN ENGAÑAR POR LAS APARIENCIAS, DEBAJO DE TODA ESTA ROPA 
RIDÍCULA LATE EL CORAZÓN DE UN SER HUMANO. 


WORLD0F WARCRAFT: 


CATACLYSM 


BLIZZARD NOS SIGUE ORDEÑANDO fa 


> Oficialmente anunciada en el seno de la 
BlizzCon 2009 -aunque ya se habían esca- 
pado” detalles antes-, la revelación de esta 
tercera expansión de World of Warcraft co- 
incide con el 5to, aniversario del juego [23 
de Noviembre de 2004), y 15vo, aniversario 
de la franquicia Warcraft, creada con el 
lanzamiento del legendario Warcraft: Orcs 
8, Humans, allá por Noviembre de 1994. 
La historia de Cataclysm nos cuenta que 
el otrora noble dragón Neltharion, Guar 
dián de la Tierra -ahora corrompido hasta 
convertirse en Deathwing el Destructor-, 
ha permanecido oculto en su santuario, 
mientras se recuperaba de las heridas de 
su última batalla contra los defensores de 
Azeroth, y esperaba el momento oportuno 
para reconvertir el mundo en fuego liquido. 
Muy pronto, Deathwing el Destructor volve: 
rá, y su irrupción desde el plano elemental 
de Infralar desencadenará un cataclismo 
a nivel planetario, que dejará una inmen: 
sa cicatriz llameante en los continentes de 
Azeroth. En esta hora oscura, los reinos 
de este torturado mundo presenciarán el 
spertar de la Guerra de los Elementos, 
y la aparición de héroes insólitos, que se 
alzarán para defender su mundo, el cual se 
halla al borde de la destrucción. 
Como lo indica el argumento de esta ex- 
pansión -a diferencia de la no traumática 
adición de Northrend y las Outlands-, la 
ascensión de Deathwing alterará radical: 
mente las diversas locaciones de Azeroth, 
implicando Un nivel de devastación sin pre- 
cedentes en el universo de WOW. La misma 
castigará los continentes, dejando las lla- 
nuras de Kalimdor y el Reino del Este sur- 
cadas por ríos de lava ardiente, con zonas 


vertidas en pas- 
los terremotos 
harán que vastas zonas queden suspendi- 
das precariamente sobre un inmenso mar 
de magma. producto del levan- 
tamiento de regi ras aparecerán 
de la noche a e inundaciones 
repentina: k saparición de bosques 
Íntegros harás Azeroth un lugar com- 
pletamente d e conociamos. 
Sin embargo, 3 destrucción: la 
inversión de ones imperantes 
anteriormente egiones como 
Desolace dice todo- se 
conviertan en 


otrora vibrantes 
to de las llas 


la mañana 


-cuyo nom 


e vida 


un 035 


Por otra parte, pas 
Blizzard decidió dejar de 
de nueva: 
porar a la 

muy requen 


mtró en incor- 
OW dos razás 
los Goblins 
mn castellano). 
o mejor dicho, 


Incorporados 
atrapados en 


la Alianza-, los Goblins poseerán atributos 
racial parentados con el comercio y 
la ingeniería. Por ejemplo, "Best Deals An: 

ywhere” nos proveerá el mejor precio posi- 
ble por nuestros items, sin tener en cuenta 
nuestra reputación. Por otra parte, “Better 
Living Through Chemistry” incrementará 
nuestro nivel de Alquimia en 15 puntos, y 
Time Is Money” incrementará en un 1% 
nuestro ataque y velocidad de lanzamiento 
de hechizos. Á su vez, como era de esperar 

se, los Goblins contarán con la posibilidad 
de propulsarse a gran distancia mediante 
un cohete, y de lanzar una salva de ellos 
sobre sus enemigos. Asimismo, podrán 
acceder en forma remota al Banco. 

En tanto, los Worgen de la Alianza -huma- 
nos afectados por una maldición que los 
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Cataclysm permitirá utilizar monturas voladoras en Kalimdor y los Reinos 


del Este, aunque, al parecer, recién podremos hacerlo como premio por 
alcanzar el nuevo nivel máximo de 85. 
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CozLecrieN 


on este clima de alegría, la Asociación de D 
deojuegos de Argentina [ADVA], realizó la sépti 
traiciónal evento anual, la Exposición de Videojuegos ; 
09). Loaded estuvo en la expo, cuyos detalles más salientes. 


mos en la siguiente cobertura. 
d urante los pasados 4 y 5 de di- 

ciembre de 2009, el subsuelo y 
varias aulas de la paqueta Univer- 
sidad de Belgrano fueron invadidos 
por extraños muchachos, quienes 
(para el común de la gente que an- 
daba por ahí claro está), pululaban 
por el lugar luciendo sus mochilas 
o remeras con logos de empresas 
y de personajes fichineros, algo 
que contrastaba con la atmosfera 
del claustro académico. En esos 
dos días, alrededor de ochocientas 
personas visitaron el evento, en 
donde los miembros de la indus- 


tria local presentaron sus proyec- 
tos, que lograron trabajando día 


l pasado 
sarrolla e 
contrario 
crecido rm 
tos en 80 m 


y noche frente al teclado y monitor, 
para lograr un sueño que cada vez se 
hace más visible y remunerativo en la 
Argentina: hacer videojuegos. 

El transcurso de la EVA 09 se dividió 
en dos: mientras por distimtos secto- 
res de la UB se realizaban diferentes 
charlas y clases lver sección entre- 
vistas), el subsuelo se convirtió en 
una suerte de punto neurálgico, don- 
de los distintos expositores preseala- 
ron y hablaron sobre sus proyectos. 
Algunos de los stands más interesan- 
tes fueron el de Sabarasa, en el que 
se presentó en sociedad Protocol, un 
juego que viene realizando la empre- 
sa para WiiWare y que estará a la ven- 


“EVAD9 nos sorprendió gratamente en relación a las ediciones pasadas. 
La calidad de las conferencias, el nivel de la audiencia y la organización 
del evento muestran el compromiso y apoyo de las empresas, para apa- 
lancar las condiciones de crecimiento de la industria en Argentina. 
Lisandro Dorfman, gerente del Estudio de Game Testing de Globant 


NOTA: SISKOSILBER 
ERO DE PACOTILLA, 


9 no va a ser recordado en la comunidad de de- 
uegos local como un año más. Muy por el 
últimos 12 meses la industria nacional ha 
tando los números de venta de sus produc- 
ares, cinco veces más que hace cinco años. 


ta este año. Por su parte, la gente de 
NGD Studios estuvo mostrando su ya 
clásico Regnum Online, exitoso juego 
de rol masivo online que el año pasa- 
do sumó la para nada despreciable 
cantidad de 60 mil usuarios. 

Otra de las empresas que ha creci- 
do exponencialmente en los últimos 
años fue Three Melons, quienes pre- 
sentaron algunas de sus produccio- 
nes para la saga Lego Star Wars y 
Lego Indiana Jones. La empresa Mi- 
nor Studios también se presentó en 
el evento con su juego Atmosphir, una 
aventura en 3D, para PC y Mac, que 
además puede emplearse como he- 
rramienta para el desarrollo de jue- 
gos, y que actualmente se encuentra 
en su etapa de beta. 

Es evidente que el desarrollo de jue- 
gos casuales, sociales y publicitarios 
es una de las principales plataformas 
con las que muchas empresas nacio- 
nales están dándose a conocer, tanto 
en el mercado local como en otras 


IN DE VIDEOJUEGOS ARGENTINO: 
Y 


pensando el f 


THREE MELON: 


partes del mundo. Incluso otras 
empresas dedicadas a este tipo de 
juegos han instalado oficinas en la 
Argentina. EVA 09 le dio la oportu- 
nidad a muchas de estas compañías 
a presentar todos sus productos, 
y por eso pudimos apreciar la obra 
de estudios como Canned Brains, 
gamesgweb, Nextive, Hungry Ga- 
mes y Vértigo. Por otro lado, empre- 
sas que vienen apoyando la indus- 
tria, como QB9 y Gameloft, también 
dijeron presentes presentando su 
ya extenso catálogo de juegos para 
distintos sistemas. Una de las em- 
presas que más gente acaparó, y no 
solo por la PS3 que tenía para jugar 
títulos como FIFA 10, fue Globant, 
compañía dedicada el testeo, pro- 
ducción y desarrollo de juegos que 
ha se instalado en el país y busca en 
ambicioso proyecto de explotar la 
industria nacional en el mundo, para 
Lo que ha hecho alianzas con empre- 
sas de la talla de Electronic Arts. 


Conjuntamente con el evento principal, las conferencias, charlas y talleres 
fueron una parte importantísima de la EVA 09. En estas reuniones se habla- 
ron, de los más diversos temas, a cargo de expositores del medio local e invi- 
tados provenientes de distintas partes del mundo. Tuvimos la oportunidad de 
hablar con Joe Nickolls, productor de EA Sports, y a Nick Fortugno, diseñador 
y profesor de diseño de juegos, dos conferencistas invitados especialmente 
para el evento, quienes nos dieron su mirada acerca de la actualidad y el futu- 
ro de la industria fichinera, opinando también sobre las impresiones que les 
dejó la comunidad desarrolladora local. 


REPORTAJE 
JOE NICKOLLS 


¿Como describirías este 2009 que 
pasó en la industria? 

Este 2009 fue un año raro, princi- 
palmente por la crisis económica 
mundial, que evidentemente afectó 
significativamente a la industria. Los 
consumidores contaban con menos 
dinero para comprar todos los jue- 
gos que, quizá, compraron en años 
anteriores. Por eso el desafío de EA 
fue mejorar la calidad de sus pro- 
ductos, para lograr que el juego que 
la gente compre fuera el nuestro. 


¿Y cómo imaginas el 2010? 
La crisis económica mundial nos 
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Joe Nickolls es Productor Senior en EA Sports de Electronic 
Arts Canada. Antes de llegara la industria de videojuegos, Joe 
trabajó por 12 años en la industria de la música, junto a artis- 
tas como Bon Jovi, Shania Twain, Kiss, Elton John y Def Le- 
ppard. Algunos de sus trabajos como productor incluyen Fifa 
09 y Grand Slam Tennis. En EVA 09 dio un workshop acerca de 
los medios para convertir una buena idea en un buen juego. 


demostró que, al igual que otro tipo de 
mercados, la industria del videojuego 
no es a prueba de cualquier tipo de re- 
cesión financiera. Algunas compañías 
desarrolladoras han logrado navegar 
estos tiempos difíciles sin sufrir dema- 
siado daño, pero otras no corrieron con 
la misma suerte. Creo que las empre- 
sas que piensan más en el mediano y 
largo plazo van a ser las que saquen 
ventaja en 2010. 


No es muy común ver gente de empre- 
sas como EA por Argentina ¿Por qué 
pensas que las compañias todavía no 
vienen tanto para acá? 


No tengo dudas de que acá hay gen- 
te muy capacitada para el desarrollo 
de juegos, y con la que nos encantaria 
trabajar, Pero creo que, para empe- 
zar, el mercado argentino de juegos, 
si bien este año dio un salto importan- 
te, todavia es muy joven. Además me 
parece que Argentina esta muy aleja- 
da de otros centros urbanos donde la 
industria desarrolla sus juegos, como 
Norteamérica y Europa. Pero aún así 
estamos empezando a trabajar con 
gente de la industria local y los re- 
sultados han sido muy satisfactorios. 
Creo que va a tomar tiempo, pero con- 
forme la industria Argentina comience 
a realizar cada vez más juegos, y ex- 
pandir sus fronteras, la empresas van 
a empezar a venir más para el sur. 


¿De que se trata el Workshop que 
realizaste en la EVA? 

El taller que vine a realizar se trata 
de explicar como hacer de una buena 
idea un buen juego. Creo que un título 
mínimamente interesante puede rea- 
lizarse en cualquier parte del mundo. 
Tomá el ejemplo de FIFA, que se viene 
haciendo en Canadá. Nadie pensaba 
que un juego de fútbol de buen nivel 
se pudiera hacer allá, y creo que he- 


mos demostrado lo contrario. Lo que 
quiero decir es que el lugar de donde 
seas o donde vivas no te obliga a hacer 
un juego sobre las características de 
ese sitio específico. 


¿Y considerás que este planteamien- 
to podría implementarse en la Ar- 
gentina? 

¡Por supuesto! Las personas que 
realizan juegos en Canadá o Estados 
Unidos no son más inteligentes que 
las de Argentina, la única diferencia 
radica en que tienen más años de ex;, 
periencia en este negocio. Conforme 
la industria Argentina siga expandién- 
dose su trabajo se va a empezar a dar 
a conocer en otros países donde el de- 
sarrollo de juegos está más consoli- 
dado. Es cuestión de tiempo para que 
la industria mundial tome noción de 
que Argentina tiene mucho potencial 
para el negocio de los videojuegos, y 
que no se trata de un extraño o som- 
brío país sudamericano, como mucha 
gente piensa, erróneamente, en otros 
países,. 


Por último te hago una pregunta a 
pedido de muchos usuarios de FIFA 
¿Por qué sigue ausente la liga Ar- 
gentina? 

No trabajé en la producción de FIFA 
10, pero a juzgar por lo que ha pasa- 
do en ediciones anteriores te diría 
que existen varias razones. Puede ser 
una enorme cantidad de dinero que la 
federación argentina pida para la re- 
presentación u otras cuestiones lega- 
les. Pero nosotros no deseamos dejar 
afuera ni a Argentina ni a ninguna otra 
liga del mundo. Espero que podamos 
incluirla en las próximas ediciones. 


Representantes del gobierno de la 
ciudad de Buenos Aires se presen- 
taron en la EVA para difundir sus in- 
tenciones de ayudar a promocionar la 
industria local en el mundo, un pro- 
yecto realmente interesante y cuyos 
avances seguiremos muy de cerca. 
Mediante otro aporte estatal, esta vez 
de parte del gobierno de la provincia 
de Santa Fe y la Universidad Nacional 
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REPORTAJE 
NICK FORTUGNO 


¿Te animarías a decir que se esta pro- 
pagando cada vez más un concepto de 
“juego arte” dentro de la industria? 
Seguro. Creo que los desarrollado- 
res en general están tomando noción 
de que las herramientas con las que 
cuentan les permiten realizar juegos 
que no solo cumplen su función de en- 
tretener, síno que lo hacen de una ma- 
nera más artística. Y afortunadamen- 
te cada vez hay más gente dispuesta 
a tomar riesgos de diseño en juegos 
apostando a lo artístico. Los ejemplos 
más claros serían Braid y Flower, que 
además se apoyaron en muy buenos 
números de ventas. 


del Litoral, fue la creación del Clúster 
de Desarrolladores de Videojuegos de 
la Provincia de Santa Fe (CODEVISA). 
Esta entidad también estuvo 

en la expo, presentando las obras de 
sus empresas miembro: Aura Stu- 
dios, Canned Brains, Gameskite, 
llabunnies, Sismo S.A., Southwinds 
Games y Stone Head Games. 

Del lado tecnológico no podemos de- 


¿Y qué te dejó 2009 en lo que respecta 
a diseño de juegos? 

Este fue un año bastante malo, no solo 
en venta sino en lo que tiene que ver 
con el diseño de juegos. El ejemplo más 
claro sería el de los juegos sociales, 
donde pareciera que todo se clonara y 
reciclara. También se sufrió mucho el 
hecho de que se haya recrudecido en 
función del marketing, algo que afectó 
al desarrollo y armado de juegos. Pero 
en contraste con lo que está pasando 
con el lado más comercial de la indus- 
tria, las desarrolladoras de juegos en 
flash siguen creciendo año tras año y 
eso también es para destacar. 


¿Cómo ves el futuro de la industria te- 
niendo en cuenta nuevos periféricos 
como el Natal o el control de movi- 
mientos de Sony? 

Bueno, esos tipos de tecnología toda- 
vía están en la etapa de desarrollo, así 
hasta que no se implementen de lleno 
en la industria no se con exactitud que 
puede pasar con ellos. Lo que si me 
viene llamando la atención del merca- 
do de juegos de alto presupuesto es un 


www.threemelons.com ” 
WWW.axeso5.com 
www.codenix.com 


www.gameloft.com 


jar de mencionar la labor de Aquadize 
y Codenix, dos compañías dedicadas 
a desarrollar nuevas motores grá- 
ficos y distintos tipos de herramien- 
tas para el desarrollo de juegos, que 
obviamente fueron presentadas en el 
evento, 

De una reunión iniciada por un par de 
“locos por esto de los jueguitos” hace 
unos pocos años, la EVA se ha conver- 


www.globant.com 


www.minorstudios.com 


www.regnumonline.com.ar 


www.sabarasa.com 


tido en una importante convocato- 
ria anual que refleja a una industria 
nacional que, si bien todavía está 
gestándose, año tras año da impor- 
tantes pasos para incorporarse al 
mercado fichinero mundial. 


Nick Fortugno es diseñador de juegos y educador. Diseñó “Diner Dash”, uno de los 
juegos casuales emblema desarrollado por Gamelab y el premiado “Ayiti: The Cost 
of Life”. Actualmente también*da clases sobre game design y narrativa interactiva 
en la escuela neoyorquina Parsons The New School for Design. En la EVA 09 dio un 
taller de game design y una conferencia acerca de qué rol ocupa la innovación en 


este momento de la industria. 


mayor interés en incluir nuevos tipos de 
narrativas y de conceptos artísticos. Tí- 
tulos como Assassin 's Creed ll demos- 
traron que el arte y los videojuegos son 
cada vez más compatibles, y que pue- 
den generar maneras más creativas de 
concebir mejores juegos. Del lado de 
los casuales diría que estamos en una 
especie de parate por lo que comente 
en la pregunta anterior. Pero siempre 
hay espacio para que se adapten nue- 
vos y mejores conceptos de diseño, que 
desembocarán en mejores juegos. Ya 
ha pasado antes y no veo porqué no po- 
dría volver a pasar. 


¿Qué impresiones te dejaron los dise- 
ñadores argentinos? 

Nunca había estado en Argentina, aun- 
que conocía algo del trabajo de estudios 
como Three Melons y QB9, además de 
que Gameloft se había instalado acá. 
Me sorprendí al encontrarme con una 
comunidad muy motivada, y eso me 
hizo muy feliz. Hay mucha gente intere- 
sada en distintos tipos de diseño, como 
por ejemplo los juegos descargables 
de consolas, un mercado que viene en 


constante crecimiento y que le da espa- 
cio a todo tipo de juegos, 


¿Cómo ves a la industria de juegos ar- 
gentina de cara al futuro? 

Creo que ahora se presenta una muy 
buena oportunidad. Las empresas no 
solo van a empezar a venir cada vez 
para Argentina por cuestiones de cos- 
tos, sino porque también se va a encon- 
trar con desarrolladores que pueden 
hacer muy buenos trabajos. La EVA es 
un ejemplo claro de eso. Hay un pen- 
samiento generalizado de que se trata 
de un evento reducido, algo en lo que 
estoy en completo desacuerdo. Pero lo 
bueno de esto es que la gente que vie- 
ne armando el evento se preocupa con 
que esta convención vaya creciendo año 
tras año, y ese es un signo saludable 
de una comunidad en crecimiento. Otro 
característica positiva que he notado, 
charlando con varios desarrolladores 
argentinos, es que aquí pareciera que 
se toman a los juegos como un objeto 
cultural, algo que considero una forma 
muy saludable para encarar el desarro- 
llo de los mismos. 


TODAS LAS NOVEDADES EN FICHINES, 
ANALIZADAS SIN CONCESIONES 
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tínguna manera se pue 


V Ye de la pantalla es automático que son más 
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dos dimensiones, habiendo logrado N mejorcito de Nintend: rn nos constantemente para no caer al 


tendo, de la man 


jor es que en ningún momen: 


New Super Mario Bro 


entimc 3 dificulta artificia 
producción de d todo es desafío puro y duro, y cuando algc 
Tezuka [que 3d fall tros y nunca el juego 
primer Super ki Y j Má: lo meticuloso del diseño de 


ura [Super N 
arvisión de 
la magia per 
ria actual de 
de DS 


omenaje al 


niveles y el control perfecto, Nev 
Wii tiene algo que 


Super 


istingue 
2 historia: la posi 
cuatro jugadores 

ta opción está 


amer Mario de 


nperr bil juntar ha 


tienen muchas similitud 


ar el Nilo! 


THE LEGEND OF ZELDA: SPIRIT TRACKS BAYONETTA THE SABOTEUR 


mu 


'MALDITO MARIO! A VER SI PUEDES 
SUPERAR MI ALIENTO SUPER PROVENZAL: 


LA DESESPERACIÓN DE MARIO POR JUNTAR MONEDAS LO LLEVÓ 
AUN ESTADO DE CODICIA Y DE SOLEDAD INCOMPARABLES, UNA LÁSTIMA 


Basado en la premisa propuesta por New Super Mario Bros. de DS, este título de  f 
Wii expande tanto las bases de ese juego que nos pone quizás ante uno de los 
juegos de plataformas en dos dimensiones con mejor producción de la historia. 


resulta totalmente natural, un logro par 
aplaudir ya que si bie 
algo completamen 
como puede funcionar así de bien € 
lo tan frené 
do 
nos toca 


sarnos por el aire, e in 
mpañeros en el proceso 
Está claro, no podían hacer un ítem para 
volar por las limitaciones en la pantalla 
cuando se junta más de un jugador. Por 
otro lado está la flor de hielo, que es lo 
mismo que la de fuego pero que congela 
, y nos permite jugar con 


na esta altur 


riginal, es incr 


hielo que se forman. Pero 
ompletamente divertidi 
sentarnos 


sin dudas el traje que se lleva el premio e: 
el de ping: mejor representación de 


onocedores del género de las platator e el programa de 
mas, el producto puede ser algo digno de orga la posibilidad c 
ser observado, con s; abrio r ola flor 


prendentes, como bi muestra 


videos que pretenden en 


migo: 
obstá- 


may 
istoria de lc 
en el hielo. Si 
nos permite nadar 
ara la rana de Super 


s juegos de 


00147640 1425 


amos ante uno de los 
s desde la plu 
| P-Wing. 


aquí 


la música juega un papel 


viejo y querido Yoshi 


tal, no solo ambientando, , 
perfección, dificul- 


Rockman 


RESIDENT EVIL: 
THE+DARKSIDE*CHRONICLES 


¿TE ÁCORDÁS UMBRELLA? QUE TIEMPOS AQUELLOS 


Sabe Po Roc- Todas las armas del juego pue- 
vo en los salones de descoma z den ser mejoradas, en capaci- 


dades como velocidad de re- 
carga o daño inflingido. Hacer 
esto se vuelve estrictamente 
necesario salvo que deseemos 
perder cada cinco minutos. 


sobre rieles, Cavi 


de los disparo 
com vuelven a las andadas con F 
Evil: The Darkside Chronicles, 
que iguala y mejora muchos de 


ont 


y 


e Umbrella Ct 


mentos de su antecesor. El juego arrar 
ta “Operación Javier”, ubic 
mente en el año 


con la iné: 


da cronológ 


etas, granadas 


revela el pasado en común ent : men 
Kennedy y Jack Krauser, ese grandote ru r a ndeunrit 
blo a quién enfrentáramos en RE 4. Esta rost y 


misión se sitúa en el poblado 
ano de Amparo, base de 
un narcotraficante llamado Javier Hid 
go, quién ma 


iene la: 


y sus experimentos non 
principio, Leon y Jack v 
encontrar a Hidalg 0 
te se desayunan con que la pob 
gareña se ha convertido completamente — nota sobre 
lo cual nuevamente deben — bate 
Je héroes y € bat q 
viamente, a pistola 
Esta operación oficia de puente entre dos 


histor 
ambas clásica 
intercalando con € 
rememoramos los € 


también incluida 


vez finiquitada esta e: 
eventos de RE: Code Vero 
nuevament ntrol 


La 


E ENCARGO DERE 


ubicad 
Es en es 

el juego real 
encomendable 


desarrollad 
re 
como la es 
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os años que n 


Tropico, una de las 


junto a la mítica saga de Sim ( 
logrado postularse entre los más 
mados estratégicos de gestión de 
des para PC 
puesta y controver 
dejaba en las botas de ur 
ano, para que 


cias 


3 su pecul 


temática, que nos 
dictador latino 


Jemos 


americ nos encz 


de gobernar con mano de hierro una pe 


queña isla caribeña, similar a Cuba. Tr 


hat . Podemos optar por crear nuestro 
raber al dado un mbio de 


temática 


no demasiado grato con el lanzamiento 


entre una lista compuesta por varias 
figuras históricas latinoamericanas, 
entre las cuales están presentes El 
“Che” Guevara, Juan Perón y Evitá. 


del segundo titulo de la saga, 


ra entrega vuelve de lleno a sus raices, 
retomando todo el humor y la ambienta 
ción que caracteriz 
tocando la jugabilidad con unos 
elementos, y valiéndose de la tecnologia — de la 
la de 


al primer juego, re 


uanta enc diendo 


deper 


10: 


que tom 
nformidad di 


actual para embellecer e tropi 


cal con lujo de detalle 


paisa 


nacional 


más está de por aume 


que la mecánica de juego de Tropico 3 migrantes, y además 
sigue al pié de la letra la fórmula canóni- de tratar de conformar a da- 
ca de todo juego de gestión de ciud nos par r 


que se valg 
caminos, leva 
nistrar cada uno de los aspecto: 


er 


onde hay que c debemos 


ar edificaciones, y adm 
polític 

y sociales de nuestra humild 
balance de man! 


habitantes 


omplacienc 


os, pi 
podrán 


financ 


para poder seguir mejora 
de vida en nuestra 
Jiere mucha mi 
c y es preci 
bre el cual se bi 
título. Y es qu 
sus predecesores, 


la, 


y planifi- 
el pilar s 
ilidad de este 


elerr 


ntos de índ 
interesantes, y se 
misma, que enriql 
experiencia de juego, 
tener que lidiar con agru 
rentes ideologías, 


como-el hecho un paraís: 


propio avatar de gobernador, o elegir 


MINIMO 
OPERATIVO 
MICRO. 
MEMORIA 
VIDEO 6 


REQUERIMIENTOS DE PC 


os intereses propios antes 
| pueblo. El juego realmente 
ce una detallada y profunda micro: 
ón para cada uno de estos aspectos, 
tablemente, no ofrece un tu- 


ntemente rico en conte- 
quipare, y algunos ele 
del juego no son muy 
que la curva 


able estratégico de gestión, qui- 
jor de la saga, embellecido con 
ntadores, y una banda 
a por rumbas, salsas 
tinoamericanos, que 
villa al juego, junto a 
ubano imperdible 


enc 


de sonido compu 
géneros | 


un relator d 
Nigromante 


DÉÁGON B Ez q 
YA 


$? En esta o. 

contar una vez 
Ball Z es el de un juego « 
Siendo así, recorremo: 


tulos que abarcan el arco a 


de artes mar 


el ataque 


aiyans, como augur 


subtítulo del jueg 


En los escenarios que acompañan la aven 


tura, er Os muy poco que 


movemc 


sin mencionar que nc 
de ell 
y bastante limitad: 


con un per 


$> Activision nos demuestra que no se 
olvida de Wii, encargando a Treyarch 
-mientras Infinity Ward preparaba Mo- 
dern Warfare 2- la tarea de trasladar la 
jugabilidad del magnífico Call of Duty: 
Modern Warfare original a la consola de 
Nintendo. Y el “estudio suplente” de la 
serie, que ya nos sorprendiera con World 
atWar, demuestra que es capaz de apro- 
vechar al máximo las capacidades de Wii 
presentando Reftex Edition, que dejando 
de lado la obvia diferencia en el aspecto 
gráfico- presenta la misma acción car- 


1 repertor 


obtenemo: 


¡ona 


)s diferen 


n que adop: 


ARCH 
DORES EN LÍNEA 


gada de adrenalina, variedad, intensidad, 
el sofisticadisimo soporte multijugador 
del original, y controles muy precisos. 
Todo aquello que apreciamos en el origi- 
nal está aquí -incluidas todas las misio- 
nes-, más el agregado de nuevos modos 
multijugador en línea no disponibles en 


NOSE ENTIENDE NADA, 
PERO EN REALIDAD ESTÁN PELEANDO. 


Durante los combates, cada personaje 
posee una barra que al llenarse al 
máximo, ya sea por dos o tres per- 
sonajes, podremos realizar un ataque 
combinado muy destructivo con su 
respectiva animación en pantalla. 


con nuestros Guerreros Z. 


juego tina siendo, más allá de < 


¡na buena adaptación de Dra 


ro que pareciera no encajar 
de entrada, pero que termina funcionando 
perfectamente. Taice 


el título anterior de Treyarch, World at 
War, como Sabotage y Dornination, Re- 
flex Edition es sin duda un gran título, 
que hace justicia al original, y redondea 
la mejor experiencia en primera persona 
disponible en esta consola. Erwin 


Pese a algunos pequeños defectos que se le pueden atribuir a la 
menor capacidad gráfica de Wii, esta edición de Modern Warfare 
demuestra que, cuando hay ganas de por medio, se pueden hacer 
grandes cosas con la consola de Nintendo. 


AHORA CON 30% MÁS DE BARR! 


9? Habiendo aparecido hace unos meses 
en consolas, los usuarios de PC no podíar 
aguantar más las ganas de echarse unas 
es titulos de 


vueltitas en uno de los mejo 
carreras del año, uno que 
de manera inequívoca una postura rr 
liberal, acercándose a otras disciplin: 
offroad 

Y DIRT 2 sorprende desde el vamos, c 
un diseño de menúes soberbio, fiel a la 
costumbre de la empresa desarrolladora. 
Aquí tendremos un remolque, en el cual 
encontraremos todas las opciones del jue 
go. Vamos a la mesa y veremos las dife 
rentes misiones disponibles, nos dirigimos 
a un poster en la parte trasera, y accede 
remos al multijugador, si vamos afu 
podremos ver los autos, y personalizarl 
Todo con una soltura y simpleza que ha 
que el menú sea realmente un punto a 
destacar. Los modos de juego resultan lo 
suficientemente variados como para que 
no tengamos tiempo de aburrirnos, y con 
más de 100 eventos repartidos entre ca- 
rreras de rally, baja, rally cross, y hasta X 
Games, encontraremos en DIRT 2 un título 
que nos satisfará por horas y horas. 

En cada carrera interactuaremos con los 
otros corredores, y a lo largo de nuestra 
campaña, entablaremos diferentes rela 
ciones con algunos de ell 
estos nombres resultarán conocidos, e in- 
cluyen a figuras antes ajenas al mundo del 
rally, como la otrora estrella de motos Tra- 


o el campeón de BMX Dave 


en sentido encontra 


10s hablarán durante las ca 
sformándose en 
suplicio, ya que todos se esforzarán por 
ser nuestros amigos, y aunque los dejemos 
fuera de carrera con un choque premedi 
tado, tan sólo se limitarán a preguntarnos 
estamos bien y no nos lastimamos. Hu: 
ra estado bueno que muestren un poco 
de emociones negativas 
Por el lado de la jugabilidad en sí, encor 
s diferentes, cual 
esarias dif gias 
como para hacer de cada uno una opción 
interesante. El control responde de m: 
ra intuitiva, y no tardaremos en 
brarnos a controlar cualquier bólido, aún 
n el teclado. Además, recibimos aquí la 
ción de Flashback, proveniente de 
que nos permite rebobinar la ac 
una maniobra mal realizada que ant: 
biera significado el tener que reiniciar la 
carrera. 
Por supuesto que hay que mencionar el 
aspecto gráfico, ya que en prim 
fue uno de los aspectos distintivo l 
primera entrega, y en segundo lugar, s 
trata del primer juego lanzado al m: 
do que cuenta con soporte para la nueva 
tecnología DirectX 11. Por el lado del jue 
n sí, hay que me: ajo 


conductores 


lo que termina t 


stum: 


s hu: 


ar que el t 


ICHA VELOCIDAD, MUCHA TIERRA Y MUCHO BARRO, 
SIEMPRE Y CUANDO TENGAMOS MUCHA MÁQUINA. 


NEDAD DE COCHES. 
Í TS 


Codemasters es soberbio, 
y nuevament e DIRT 2 se transforma 
en el título de carreras que mejor luce. En 
ontrapartida hay que decir que encontra- 
remos unos requerimientos mínimos un 
elevados, aunque los recomendados 
no se encuentran demasiado alejados del 
mínimo. Por el lado del DirectX 11, y siendo 
almente sinceros, hay que decir que 
'Ón de ser... Las diferencias en- 
ue podemos ver, por lo menos en 
e título, entre DirectX 11 y 10 lo inclusive 
race que no sea recomendable pasarse 
aún a la nueva tecnología, y a menos que 
veamos algo despampanante en los próxi- 
mos meses, las placas con soporte para 
DX1 tardarán en imponerse. 
Ya el primer DIRT intentó plasmar esbozos 
de un título dedicado al aspecto arcade, 
alejándolo del tradicional enfoque de la 
franquicia Colin McRae Rally. Con el per- 
sonaje que le daba nombre a la saga fa: 
llecido, resulta lógico pensar en un nuevo 
acercamiento para DIRT 2. Y las cosas han 
salido a la perfección, al punto tal de que 
no encontraremos en el año una mejor op- 
)n en juegos de carrera para PC. Fareh 


realizado por 


lo 
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lemasters E 
do F1 2009 
ficial de Fórmula Uno en ser lan 


figuración 
uencias de 


encuer 


arduamente durante un fin 
entero, podi 
de que el resultado obtenido 


te bueno, pero no trascende 


mos llegar a 


al. A dife 


rencia de lo que podíamos augurar en 


Quizás por lo: 


un principio, no se trata de un simulador 


r ejemplo, la 


hecho y derecho como, p 
saga Grand Prix. F1 200 


más bien un 


arcade de carrer 


tencia más importante del automow 


contier 


mundial, y qué 
nos elementos 
Sin er 


pectos donde el prod 


líneas generales la jugabilidad ículo 


Jante 


de manera más que correcta. 


mos por parte bien, 
Una de las ventajas ont las De 
licencias oficiales tiene que ver nsola de 


posibilidad de seleccionar c o 
rredor famoso, así como de poder mane 
jar los vehículos de | 
rías de reputación mundial. Es a 
quien desee competir en 
deberá empezar en una franquicia r 
nor, para luego ir ganando reputación y 
ligas. De todos 

la modalid 


control clásico quizá: 
jor respuesta a la 
por poner un ejem 
es qu que decidan no 


Más allá de sus defectos, el juego ofrece una interesante can- 
tidad de modalidades, que no sólo incluyen los clásicos modos, 
como Career o las opciones multiplayer, sino también una serie 
de desafíos que le añaden una larga vida útil 
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GOD OF WAR COLLECTION 


APERTTIVO FORJADO POR LOS DIOSES 


*% Es un movimiento lógico y entendi- 
ble, por parte de las empresas, compilar 
dos juegos exitosos y revenderlos en un 
mismo paquete. Por eso es para aplau- 
dir el trabajo del estudio Bluepoint Ga 
mes con God of War Collection, que no 
solo trae a PS3 dos de los mejores jue- 
gos de PS2, sino que lo hace mejorando, 
y de gran manera, su apartado técnico. 
GOW Collection recrea esas viscerales 
y destructivas escenas protagonizadas 
por Kratos, pero esta vez completamen- 
te en alta definición. De esta manera en- 


contramos dos juegos completamente 
rejuvenecidos, ya que los escenarios, las 
estructuras de cada nivel, los diseños de 
los personajes y movimientos, por men- 
cionar algunas de sus características, se 
aprecian en una resolución de 720p y. con 
gráficos totalmente trabajados con “an- 
tialiasing”. Y no sólo eso, sino que ambos 
juegos carecen de cualquier tironeada 
gráfica, corriendo a 60 cuadros por se- 
gundo. Todo esta mejora queda un poco 
manchada por el hecho de que algunas 
escenas cinemáticas no recibieron reto- 


A BOY AND HIS BLOB 


EL PIBE Y SU/AMIGO DE 


Presentado de una manera sencilla, 
tanto que si queremos saber algo de la his- 
toria debemos remitirnos al manu: 
el juego mismo ni se gas 
ABoyand His Blob h 
culto de los 80's, en donde contro 
a un niño acompañado de su bc 
go, quien alimentado por grageas de dife 


rentes sabores se convertía en di 
objetos para resolver los desafíos q 
nos presentaban. Este reversionado tor 


todos los conceptos d 
los expande de u 


original de N 
3 manera efica: 


MENDICRIM 


STATE 


con el respeto debido a la fuente. Las dife 
rencias con el original están en que ahora 
el juego está dividido en niveles y mundos 


al estilo clásico de plataforma: 
cuela, y que las cantidades d 
ilmitadas, aunque 


cuatro tipos diferentes para llevar en 


vieja es- 
grageas son 
olo podemos elegir 
a 
rol tiene una pequeña falla, ya 


nivel. El cont 


que muchas veces se nos pide que apun- 


temos las 


rageas a un punto muy espe- 
cífico, teniendo que repetir la acción varias 
veces (lamentablemente no se utiliza el 


ero del Wiimote). La decepción viene 


¿PORQUE TODAS LAS GORDAS DE GOW TIENEN LA BOCA SIEM- 
PRE ABIERTA. ¿SE LES HABRÁ TRABADO LA MANDÍBULA? 


que alguno, mostrándonos un contraste 
gráfico importante. Pero más allá de lo 
último mencionado, es indudable que 
este paquete significa una verdadera 
tentación para cualquier fanático que se 
salga de la vaina esperando la salida de 
GOW III, cuya demo también viene inclui- 
da. Demás está decir que cualquiera que 
no los haya jugado tiene, en este compi- 
lado, una chance para disfrutarlos como 
ni. como los dioses lo hubieran imagina- 
do. Siskosilber 


ESTO NO ES UNA PANTALLA DE TETRIS. 


ES UNA GORDA DE LA MUERTE DISPUESTA A TODO. 


Se destaca particularmente el tra- 
tamiento artístico, todo en un 2D 
que nada tiene que envidiarle a una 
producción de Miyazaki, aunque se 
podría haber más prominente de no 
haber tantos fondos repetidos. 


de la mano de lo breve que es, exac 
por la baja dificultad, ya que cu 
mienza a ponerse interesant 
Un juego que de que es sum 
resante, especialmente para la gente que 
busca una experiencia apacible. Rockman 


*PLa serie de Phantasy Star Online lleva 


ya larga trayectoria, y tras haberse 
manifestado en € las 

mas durante los últimos año: 

se presenta en la portátil de Nintendo, 
para congraciar a los fanáticos con 
entrega cien por fiel a la fórmula 
impuesta por la franquicia, que desde 
hace años permanece inmutable. Es no 
table como la gente de Sega logró plas 
mar todas las cualidades que destacaron 
a los Phantasy Star Online durante e: 
últimos años en esta pequeña joy 

tátil. Y continuanc 
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NPUORERS OS LL 
AHORA AD a CRÉ 


GÉNERO 
LINK 


IMPAÑIA DISTRIBUCIÓN 


FP Explorers of Sky no toma de sorpresa a 
nadie. Al igual que con todos los ciclos de las 
sagas de Pokémon, Nintendo pone a dispo- 
sición un tercer juego con algunas mejoras 
para completar esta serie [compuesta an- 


teriormente por Explorers of Time y Dark- 
ness), que realmente es dificil de recomen- 
dar para aquellos que ya jugaron algunos de 
estos juegos, a no ser que sean verdaderos 


MULTIPLAYER 


fanáticos y sientan la imperiosa necesidad 
de conocer la historia de otros pokemones 
a través de cinco nuevos mini arcos argu- 
mentales, o la oportunidad de encarar a 
cinco nuevos: Phanpy, Riolu, Shinx, Eevee y 
Vulpix. Estos nos tocan en suerteal iniciar el 
juego, de entre un total de veinte monstruos 
[ahora Munchlax y Meowth solo se pueden 
utilizar como compañeros). Más allá de eso 


La historia es idéntica a Explorers of Time y Darkness: somos un huma- 
no que ha sido convertido en Pokemon y se une a una brigada de ex- 
ploración. La única diferencia son las nuevas misiones que nos revelan 
Un poco más de la historia de otros personajes. 


otros jugadore 
morras y misione 
las opciones « 
ser obligadame 


partirán maz- 
bien 
nm que 


para 


erfaz 


ladas 


tuv 


versión, el juego se las arregla para d 
configurar atajos para el uso de 
y accio: n cada botón, y hasta 
e una especie del Pictochat para 


nicarnos con otros jugadore 
do o dibujando emoticones en la 
a táctil, Todo lo que un fanático 


perar de un Phantasy Star On: 
6n portátil. Nigromante 


las mejoras son mínimas: el sistema de in- 
tercambio de ítems ya no es tan caótico, una 
tienda secreta que aparece al azar, la posi- 
bilidad de reciclar items o crear bebidas... y 
realmente no mucho más. Un detalle que 
molestará a los que acostumbran a jugar 
con amigos es que el sistema Wonder Mail 
S no es compatible con Time y Darkness 
por los nuevos trabajos que ofrece Sky. Si 
no jugaron a los títulos anteriores, es un 
juego interesante para todos aquellos que 
gusten del rol de exploración y acción con 
instancias generadas al azar. De otra ma- 
nera, no se pierden de mucho. Rockman 
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juegos « 


31 multijugador 
bilidad endiabladament 


incorporando una juga 


encontramos con una joya llamada Le 


4 Dead, que nc 


horas de vida. Sin lugar a duda 
destacable de esta secuela , 
pañas, las que gozan j j 
niv blime, y la: bica | 
alones por encima d i n 
original, lo que no es poco de 


misión es 


entirerr ubaZoha 
recorriendo pal je 
Una misma campaña. Otro a 

resante, es que las mision: 


tran unidas, y 


por lo que podremc 


serie de suces 


escueta, pl 
Fuera de las campaña! 
nuevos mod 
luído en el 
gable 


encon 


50 


tando acortar 


e modo, simple 
rmándo 
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na trans pidament 


favorito 


sus S 


artid 


El modo Realismo permitirá experimentar un nivel de dificultad ele- 
vado, sin ayudas de nivel, ni guías, ni compañeros que reviven, y en 

cambio seremos convidados con zombies mucho más duros, y un nivel 
de tensión solo apto para exigentes. 


SOMOS ZOMBIES DEL FUTURO, 
EN BUSCA DE JOHN CONNOR 


SIBIEN NO PODEMOS NEGAR E 
EL PERSONAJE ESTARÍA BA: 


RECIDO CON KRUSTY, 
ENCARLO: 


ESTOY EN EL HORNO 


MINIMO 
OPERATIVO. 
MICRO. 
MEMORIA 


REQUERIMIENTOS DE PC 


NARUTO SHIPPUDÉN: | 
CLASH OF NINJA REVOLUTION 3, 


¿TRATANDO DE SOBRESALIR DEL RESTI 


GÉNERO 
LINK 


COMPAÑÍA 


>> Una vez más, una de las series de jue- 
gos de Naruto vuelve con personajes reno- 
vados al estar basado en la segunda parte 
del anime. Esto conlleva no sólo personajes 
nuevos sino también versiones crecidas de 
los que ya conocíamos. 

El juego se mantiene dentro de los paráme- 
tros de sus versiones anteriores. Movimien- 
tos de fácil realización, en donde lo más 
complicado será tocar un botón mientras 
presionamos hacía alguna dirección. Esta 
simpleza aparente esconde un juego mu- 
cho más profundo de lo que se nota a pri- 
mera vista. La diferencia entre personajes 


DISTRIBUCIÓN 
MULTIPLAYER 


O im 


HOY OPINA SOBRE NARUTO: EL NINJA JAJAMARU KUN 
"LASERIE ME PARECE TIERNA Y CONMOVEDORA” DIJO 


Las peleas de a 4 jugadores resultan muy entretenidas cuando uno se 
acostumbra al sistema de seguimiento de personaje, aunque cuando 
hay mucha acción en pantalla, el juego suele saltearse bastantes cua- 
dros de animación de los combatientes. 


está bien establecida, ejemplo de esto son 
los movimientos de Ten Ten que hacen que 
el personaje cambie de postura y arma con 
cada ataque, resultando más impredecible 
para eloponente. Otros como Deidara tienen 
un mayor repertorio de ataques a distancia, 
sin olvidar los personajes de la aldea oculta 
de la arena que manejan marionetas y cuya 
estrategia de combate cambia totalmente. 


A pesar de que los escenarios son bastante 
más pequeños de lo que podríamos esperar 
en un juego de Naruto, el título posee un ni- 
vel muy por arriba de otros del género, sien- 
do una de las razones el hecho de que los 
desarrolladores fueran los mismos que los 
de Tatsunoko vs. Capcom. Y habiendo tan 
pocas opciones del género para Wii, resulta 
más que recomendable. Taice 
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9)La trilogía de Ubisoft que nos cuenta la 
vida de los Asesinos de Alamut y su lu 
de cientos de años contra los Caballer 
Templarios nos presenta su segunda 
trega, trasladándonos de Tierra Santa en la 
época de las Cruzadas, a la Italia rena 
tista de fines del siglo XV, y narrándonos 
un hecho histórico real: la conspiración de 
los Pazzi para acabar con el dominio de la 
familia Médici y hacerse 
Florencia, Esta historia es narrada desde 
el punto de vista de Ezio Auditore da Firen 
ze, otro antep Desmond Miles 
diferencia de Altair -el personaje del juego 


al control de 


on 


sado di 


original-, Ezio no es un asesino entrena- 
do cuando tomamos control del mismo, 
sino uno de los hijos de Giovanni Auditore 
el acaudalado cabecilla de una familia de 
nobles mercaderes y amigo de los Médici 
Pero el destino ha decidido que la vida de 
Ezio cambie drásticamente. Traicionado, y 
con su familia asesinada, Ezio abraza! 
camino de los a: 
ganza contra los responsables de la muerte 
de sus familiares, los cabecillas de la cons- 
piración Pazzi. En esta gesta -que nos hará 
recorrer Florencia, la Toscana y Venecia 
Ezio no estará solo, ya que las circunstan- 
cias lo llevarán a aliarse con Leonardo da 
Vinci, una de las mentes más brillantes de 
la Historia, quién le proveerá una serie de 
artilugios que lo ayudarán en sus misiones, 
incluida su famosa máquina voladora. 


áel 


sinos en busca de ven: 


Assassin's Creed fue criticado por tratarse 
de un título corto, y en el que la jugabilidad 
tendía a tornarse repetitiva, ya que la me- 
cánica para acceder a las misiones de ase- 
sinato y avanzar en la historia eran siem- 
pre iguales. Sin embargo, el mundo abierto 
creado para el mismo, así como su magní 
fico sistema de control, lo convirtieron en 
un gran juego, aunque no exento de de- 
fectos que lo convertían, en cierta medida, 
en una gran idea que no había alcanzado 


fal. Para este segundo título 


ate de Ubis 


ft se dedic: 


encillamer 


o: tallados 
y una gran dis d 


de texturas con un 
Artísticamente hablando be 
entornos en los que Ezi 
¡na paleta de dife: s de acuerdo 
a la ciudad en mo 
lentemente detallados modelos de 
protagonistas 
odo, el magnífico mo- 
ta de un trabajo rea- 
> de dar vida a la ltalía 


) como nun 


rme nivel c 


con 


mueve 


la que se 


los exc 


delo de Ezio, dan 


del Renacimis ca antes se lo 


ha hecho con e: 


cenario histórico alguno 


PERSONAJE CENTRAL. 
AD. DISEÑO DE ARTE. 
PRODUCCIÓN SONIDO. 


en un videojuego. Al respecto, es muy evi 
labor de investigación 
realizada por Ubisoft, así como la calidad 
y | valores de pro 
ón puestos en juego. Muchas veces 


dente la minuci 


del diseñi s enorme 


imos que un juego tiene gráficos mag 
s ¿nivel de detalle, o no los tiene, 
encia con un diseño de 
excepcional. En el caso de AC Il, ambos 
ores se han desarrollado a la perfec 


ción, dando cor sultado un juego que A diferencia de Altair -el circunspecto y lacónico héroe de 
Jesborda detalle do, Assassin's Creed-, Ezio es un personaje magnífico, completamente 
porotra parte, ese gra entoque desarrollado, con emociones y motivaciones plenamente discerni- 
contriblla (008) mble 


bles, así como con un irónico sentido del humor, cualidades que 
se ven realzadas por el sensacional trabajo de actuación de voz de 


que da como re 


que no ne 20 22000 O Roger Craig Smith, quien ya diera vida a Chris Redfield en Resident 
mE pecial- Ei] 6 
mente los diálogos que escuchamos en la: 
calles, la voz > iga, pilo mosa mág! de “buscado” comenzarán a adornar las 
protagonistas ar ! paredes de los edificios, y los pregoner 
€ entre otros anuncios, comenzarán a hablar 
; : entre otra del asesino que siembra la muerte a su 
ta por el da E y Ezio paso, sembrando en el insconsciente co- 
enormemente y el miedo a nuestra persona, y en los 


ina hostilidad creciente, que nos 
la vida dificil 


por ejemplo, dar 


ución consiste en 


les, y asesinat 


a bas de humc 3 bajar nuestra notoriedad, aran 

cibimos media tarveneni arteles para que nadie reconoz 

además del e 3 hiches ), eliminando a guardias 
y 


de páginas de pregoneros 


Vinci descifrará pal tras cosas en vez de 
leccionable -plum metern po de n 

las misione ar ser fundirnos en 

Una gran 5s allá persc añadido también un sis 


de junta pal nómico -completamen ente 
ato, y primer título anar dine 
sinato en sí mis as mar a sea realizando 
mencionarles, al como recolectando los tesoros 
misiones en las que s las ciud 


remos escoltar a un herido 


ico de las ha: 
hasta que esté a 


comandar un grupo 
de combate par 
irrumpir en 
una forta- 

leza ene- 


s, o des 
Este dinero puede 


Ir mejoras del equi 


parni 


madu- 


bando, 
quieren por piezas, as 
botiquines, veneno, 
bombas de humo y 


iremos di 


demás-, 
eriggioni 
la Tos- 


n que Monte 
cantidad de di 


cual podemos recoger periódicamente de 
un cofre en la misma. Por otra parte, el di- 
nero tiene otra utilidad muy importante: la 
de emplearlo como distracción para lograr 
nuestros fines, ya sea arrojando un puñado 
de monedas en la vía pública para que al 
instante todos los transeúntes se zambu 
llan de cabeza al piso en su busca, como 
contratando secuaces. Estos pueden ser 
de varios tipos: un grupo de ladrones, com- 
batientes mercenarios, o un grupo de pros- 
titutas. La finalidad siempre es la misma. 
distraer la atención de un grupo de guar- 
días para poder acceder a un sitio al que, 
de otra forma, no podríamos entrar 


Un factor importantísimo, que multiplica 
el tamaño de un mundo de por sí enor- 
me, es la “verticalidad” del mismo, un 
concepto que supimos explorar en 

A su momento al analizar a Grand 
Theft Auto IV. El hecho de que 
las ciudades no solo se pueden 
explorar a lo ancho, sino 
también a lo alto, añade 
muchísimo a nuestra 
sensación de que, 


Ubisoft filmó una serie de tres cortos llamada Assassin's Creed: 
Lineage, que oficia de precuela del segundo título de la serie, y 
cuenta las andanzas del padre de Ezio, Giovanni Auditore da Firen- 
ze. De hecho, los personajes del juego están modelados a imagen y 
semejanza de los actores de estos cortos, que encarnan a personajes 
históricos como Lorenzo Médici y Rodrigo Borgia. 


literalmente, somos el amo del entorno, 
y las recompensas que suelen ofrecer los 
lugares altos, como tesoros o las plumas 
coleccionables, dan un mucho mayor sen- 
tido al sublime sistema desarrollado para 
trepar al mejor estilo Prince of Persia, el 
cual en el primer juego se usaba exclusi- 
vamente para huir por los techos, y trepar 
a lo alto de una atalaya para actualizar el 
mapa. Aquí, por el contrario, la cantidad de 
cosas a las que podemos acceder al "nivel 
superior” de las ciudades es mucho mayor, 
e incluye no sólo la recogida de recompen- 
sas, sino que, en muchos casos, los dispa- 
radores de las misiones -tanto las que ata- 
ñen al argumento del juego como muchas 
de las secundarias- se hallan en lo alto, 
Por otra parte, todo este deambular por las 
alturas sirve a su vez de “entrenamiento 
a la hora de encarar el mayor desafío al 


respecto: obtener los sellos de las tumbas 
de los asesinos antiguos -necesarios para 
poder destrabar la armadura de uno de los 
antepasados de Ezio y de Desmond, Altaír-, 
las cuales se hallan en lugares poco me- 
nos que inaccesibles, y cuya obtención en 
si implica un desafío mayor que muchas de 
tas misiones del juego. 


En definitiva, AC II es el “fan service” per- 
fecto; una secuela en la cual se ha pulido y 
potenciado la excelente base aportada por 
el juego original, eliminando sus defectos 
y realzando sus virtudes, enriqueciéndo: 
lo con numerosas adiciones de excelente 
manufactura, para presentar un producto 
final muy superior al anterior. se trata, sin 
duda, del mejor ejemplo de lo que una se- 
cuela puede y debería ser, Erwin 


UNO DE LOS MOMENTOS MÁS TERRIBLES DEL JUEGO, ES. 
CUANDO NOS TOPAMOS CON ESTE PELADO GENÉRICO 


[FRUSTRANTE 
= E TAFORMAS. 


El juego implementa un rudimentario sistema mediante el cual po- 
demos gastar el dinero acumulado en mejoras como aumentar nuestra 
barra de sincronización o las posibilidades de dar un golpe crítico. Sin 
embargo, el sistema está a años luz del modelo económico de AC 11 


> Basado en 
conspicuo ases 
franquicia-, B 
dar la suntuosa 
propuesta por lo 
mayores a la po 
blemente, falla 
tal: la escasez d 
la ambient 
populosas ciud 
pequeños distr 
pocos edificios 
muchos de ell 


hacen imposible la experiencia de saltar de — sigilo; el poco trabajo que denota la historia 
techo en techo de los títulos "next-gen”-, así y la falta de personalidad exhibida por el 
como los problemas de control que hacen — protagonista, entornos poco desarrollados, 
de las mecánicas de plataformas una expe- — y el cóctel da un resultado claro: un juego 
riencia frustrante ntan contra el factor mediocre, al que salvan de caer más bajo 
diversión que el mismo podría haber entre- aún el sistema de combate y las excelentes 
gado. Combinerr to con una inteligen- animaciones de los movimientos especiales 
cia artificial mala, nio el de Altair. Erwin 


hace innec 


Y 


ASSASSIN'S CREED II: 
DISCOVERY 


LLEVÁ LA MUERTE EN fTeoLsiLLO 


Altair s Ch Las misiones son de tres tipos: “normales”, de velocidad, y de sigilo 

e M. Mientras que las primeras nos permiten realizarlas de la forma que que- 
ramos, las segundas imponen un límite de tiempo, y las últimas, de la 
cantidad de veces que podemos ser detectados. 


mensional y 
rie a una 
una m 
Discovery 
realizado un 


3? Un nuevo título dentro de la co 
franquicia de motos y cuatricicl 


a tomar mejor las curvas, y e 


El terreno ahora se deformará 
con el pasar de las ruedas de los 
vehículos, dejando surcos que 
modificarán nuestras líneas de | 


ue general a 
nos encontrará conducien camione- cisión. C 
tas offroad y buggies 
nidad, aunq! definiti 
mantendrá fiel a la premisa que supo 
transformarlo en un producto serio y motocicletas y cuatric 
decente, digno de del jueg 
los amantes de las rueda: 


sta oportu 


nte necesario, sobre todo conducción. 


r considerado por E a la hora de poder controlar a nuestro 
rredor. Sin deslumbrar, MX vs ATV 


continúa siendo una franquicia con un 


motores con una 


a combustión que nos mante 
s hor 


e, que a pesar de nc 


y el retorn: modo 


presente 


po- pi 


ntrolar con el stick dere- Fre 


La principal novedad del título e: 
sibilidad de 


cho a nus 


table, y con mucho potencial 


perfe para explotar en el futuro. Interesante 
ra pero poco más. Fareh 


dará to todavía, ha recibido ur 


o piloto, lo 


"ACÁ LLEGARON LOS CONTENEDORES DE CHINA, PERO 
TENGO PROBLEMAS CON LOS DE LA ADUANA 


'SHATTERED HORIZON 


UN TESTEO DEL'ESPACIO = 


El juego se d 
sivamente de manera digital, a 
través de la plataforma Steam. 


*) Futuremar 
zo conocid: 


por s 


L juego en sí es 


multipl 
la acc 


REQUERIMIENTOS DE PC 


'AMITAMBIÉN ME G 
SN TIROS LIBRES ME Mi 


A SR EN 
PRO'EVOLUTION SOCCER 20101: 


UN EQUIPO CON POCOS REFUERZOS 


3) Ha quedado claro que este no ha 
sido el me 


E 


Uno de los detalles más interesantes introducidos en esta edición 
en tiene que ver con los tiros libres, mucho más controlables que en las 
producido en pasadas ediciones. Por desgracia, esta implementación mo tuvo un 


val por excelencia, De todos modos, — correlato en el sistema general de disparos al arco 
aún resta analizar la versión para Nir 


r año para la fre 


lution Soc 


nta el salto cua 


tendo Wii del simulador de fútbc penetrar las lidad. 3s bien todo lc Le 
por Konami, y que luegc esa que qué dejar en que 
gas de gran calidad , quienes dispongan de la versión ante 
sente en el mercadc a la ahora r no encontrarán mayores incentivos 
paradójico, esta ed , pa rse con esta edición, más all: 
más débil de la actual generación es t de retoques y la consecuente 
por un amplio mar 3 más completa r alización de anteles. Aun así 
e interesante de t las que han sali d y tal como expusimos al comienzo de la 
do este año, puntuale nota, Pro Evolution Soccer 2010 para Wi 
Para quienes no hayan tenid é igual r título de la franquicia lanza: 
tunidad de probar las edicio 3 ando ado en este fatídico año para 
les comentamos que las versiones par algur d ] l áticos de Konami. 666 
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con una mayor 


NO HAY NADA MÁS LINDO QUE 
SOPLAR UN BUEN PORONGO. 


THE SIMS 3: WORLD ADVENTURES 


EL VIAJAR ES UN PLACER A 
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puntaje más a 
varios eleme 
anteriores habiar 
ser incluidos en un futuro 
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2 mod 
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Los paisajes propios de Francia son por lejos los más bellos del juego, 
pero la actividad incorporada para dichas locaciones resulta ser la menos 
interesante. Nos referimos a la posibilidad de crear néctar, una habilidad 
que en definitiva no agrega nada que no hayamos visto previamente. 


TONY HAWKS RID 


VERGONZOSO 


5 Tony Hawk Ride es un desastre. No exis- 
te en todo el diccionario de la Real Acade- 
mia Española un calificativo que se adapte 
mejora la sensación que nos dejó dicho jue- 
go tras haberlo probado una y otra vez por 
días. Quienes hayan estado observando los 
más recientes videos dados a conocer por la 
empresa distribuidora sabrán que se trata 
de una pseudo reinvención de la saga Tony 
Hawk's Pro Skater, valiéndose para eso de 
un periférico estéticamente similar a un 
skate real. Es decir, todas las piruetas que 
antes debíamos hacer con el pad ahora de- 


> Result 
basados en m 
película taquillel 
en genere 
mejores 

dir al vi 
genérico 
discreto. Pero este 
carse con James 

Game, ya que s 
tante esmerad: 
participación de 
el apartado q 


yor o menor medida e 


a. Teniendo en cuenta 


ben hacerse saltando en una tabla sin rue- 
das y con varios sensores destinados a re- 
conocer movimientos. El problema está en 
que el esquema de control es más impre- 
ciso que el tío Erwin después del brindis de 
Año Nuevo, dando como resultado una de 
las experiencias más frustrantes en la his- 
toria de los videojuegos. Superar los distin- 
tos desafíos que se presentan en las etapas 
más avanzadas juego no depende de la 
habilidad de los usuarios, sino del estado de 
ánimo del control al momento de reconocer 
movimientos, Ni hablar de los otros detalles 


“YO QUERÍA ESTAR EN EL JUEGO DE 50 CENT 
Y TERMINE EN ESTE JUEGO DE 2 PESOS...” 


del producto, los cuales rozan la medio- 
cridad en todo momento, Es así, señoras y 
señores, como una interesante saga ha to- 
cado fondo y difícilmente pueda levantarse. 
Ojalá nos equivoquemos. 666 

Debemos hacer hincapié en el 
horroroso esquema jugable de 
Tony Hawk Ride, pero ni siquiera 
en el apartado gráfico podemos 
rescatar algo medianamente de- 
cente de un producto destinado 
al fracaso desde su lanzamiento. 


té a la 
circunstancias, ya que incluso 
alles intere 


resultado final no 


Quienes dispongan de un tele- 
visor con soporte HDMI y 120hz 
podrán disfrutar de los efectos 
tridimensionales del juego. 


> 


O GRAN 


>Muchos recordarán que para Octubre 
de 2008, la gente de Media Molecule nos 
sorprendió con un título realmente artisti- 
co, inventivo y conceptualmente excelente 
para PS3, que no tardaría en convertirse en 
un fenómeno, y ganarse un lugar de respe- 
to entre los juegos más destacados de los 
últimos años. Y ahora, tras haber amasado 
su respectiva cantidad de seguidores, de- 
cide pegar el salto para buscar la misma 
suerte en la portátil de Sony, aunque en 
manos de otro equipo desarrollador. Pero 
es de notar que si bien Media Molecule de- 
legó el proyecto a otro estudio, el resultado 
final está muy a la altura del que habíamos 
tenido la oportunidad de experimentar en 
la versión de PS3. Merece la pena aclarar, 
además, que pese a que el juego se llame 
Little Big Planet a secas, no se trata de 
una conversión directa del título original, 
sino de una versión alternativa, con conte- 
nido cien por ciento exclusivo, que ofrece 
una lista de niveles, objetos y locaciones 
totalmente nuevas. Pero claro que más 
allá de lo temático, el juego sigue siendo 
exactamente el mismo, viendo manteni- 
das intactas tanto su mecánica como sus 
elementos característicos. Tenemos el 
modo historia, que nos llevará a recorrer 
un total de 30 niveles en donde podremos 
recolectar pegatinas y otros objetos varios 
para decorar el escenario y personalizar 
nuestro muñequito de trapo, el editor de 
niveles, en donde se nos permitirá crear 
nuestros propios niveles con los objetos 
que hayamos recolectado a lo largo del 
juego, y por último, la comunidad en línea, 
que nos dará la posibilidad de compartir e 
intercambiar creaciones con otros jugado- 
res, y descargarnos niveles nuevos. Tanto 
a nivel jugabilidad como a nivel estético, 
esta versión guarda una increíble fidelidad 
con su hermana mayor, principalmente en 
el apartado gráfico, deleitándonos con un 
despliegue de detalles sorprendente, pero 
el peaje del pasaje a la portátil, se cobró 
un elemento muy importante, que tuvo que 
ser dejado atrás -según los desarrollado- 
res- a favor de mantener la calidad en el 


LS 


PEQUEÑO 


resto de los aspectos, y estamos hablando 
del multijugador. 

Otro detalle que no podemos evitar resal- 
tar, y que si bien se trata de una limitación 
de la portátil en sí, para muchos pueda 
parecer favorable debido a las situaciones 
irritantes que generaba, y es el hecho de 
que el grado de profundidad de los nive- 
les se ha visto reducido a dos planos, en 
lugar de los tres originarios de la versión 
de PS3, En el caso de los controles, por 
otro lado, nos encontramos con la sensa- 
ción de que nuestro muñequito de trapo 
responde con más precisión a nuestros 
comandos, sobre todo a la hora de medir 
los saltos y las colisiones. Eso no quita, de 
todas formas, que nos topemos ante varias 
situaciones frustrantes en donde rija más 
la suerte y los caprichos de la física, que 
nuestra medición a la hora de saltar. Pero 
para facilitar un poquito las cosas, también 
se quitó el contador de reintentos de los 
puntos de control, por lo que ahora podrán 
continuar infinitas veces desde ese mismo 
lugar cuando mueran, sin verse obligados 
a recomenzar el nivel desde el principio 
por quedarse sin vidas. Dejando de lado 
estas diferencias, esta versión de Little Big 
Planet logra acercarnos todas las virtudes 
-que no son pocas- del magnífico juego de 
PS3, transportando con excelsa eficacia a 
un formato portátil todos los aspectos que 
consagraron al juego original, ofreciéndo- 
nos así un impecable, artístico, y simpati- 
quísimo juego de plataformas, que posee 
prácticamente infinita rejugabilidad. 
Nigromante 


La comunidad del juego ya ofre- 
ce alos usuarios un total de 
250 niveles para descargar, que 
podrán ser almacenados en la 
memory stick, para luego jugar= 
los donde y cuando deseen, sin 
necesidad de encontrarse en 
línea. 


COLECCION LOADED BOOKS 


En vista de su importancia, conocer este mundo se hace 

fundamental, y esta obra plantea los aspectos necesarios 

para que podamos dar los primeros pasos como estrellas 

de rock, sin temor a tropezar en el intento. Este esta obra 

se torna entonces fundamental para saber todo lo necesa- 
rio a la hora de meternos de cabeza en este mundo de ins- 

trumentos musicales de plástico. Un mundo que cambiará 

de raíz la forma en que entendemos a los videojuegos 


Una obra imprescindible para comprender por qué los 
juegos musicales se han transformado en un fenómeno 
social que va más allá del concepto básico de lo que es un 
video-juego, y a la vez, un completo repaso de todos los 


JUEGOS MUSICALES títulos del género. 


Conseguilo exclusivamente en productos Level Up. 
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